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Ookan no so comporte nece sari amento las opinionos on ella vertidas. 

No está permitida ia reproducción, total o parcial dol software contenido 
on el 00 ROM de osla revista sin fa autorización do) fabricante o 
representante legal en España de cada une de ios programas. Queda 
prohibida asa mismo la reproducción parcial o total, aún citando su 
procedencia, del contenido de esta publicación, incluyendo el contenido del 
CD ROM y de la revísta por cualquier medio. 

Todas las imágenes reproducidas en esta publicación son ñ de sus autores 
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Ya estamos en Diciembre, e! espíritu de 
las navidades nos rodea y yo no puedo 
dejar de pensar en la cantidad de dinero 
que me he dejado en el mes de noviembre. 

La resaca Pre-salón nos dura a todos, 
tanto dinero invertido sin pensar muchas 
veces en las consecuencias.... 

Ahora, en un mes de regalos y 
compras, nos encontramos en una época 
de sequía monetaria ¡a mayoría de los que 
fuimos al salón a gastar sin control....Pero ya 
se sabe...es un salón y hay que derrochar 
Bueno a otra cosa. Este mes no me he 
podido resistir y como tema principal he 
incluido la película de Mamoru Oshii 
“Blood”. Posiblemente el mes que viene 
también hablaremos de ella porque tengo 
pensado hacer una reseña al festival de cine 
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fantástico de Sitges. Posiblemente también 
hablemos de Jin-roh de Hiroyuki Okiura que 
parece prometer bastante .El mes que viene 
habrá sorpresas dentro de la organización 
general de la revista ,e intentaré sacar un 
calendario-manga con las mejores 
imágenes navideñas que existan de 
vuestras series favoritas. También intentare 
volver a incluir el encarte con autores 
españoles noveles que tanto me pedís en 
vuestras cartas. 

O sea, que si que queréis participar en 
dicho encarte y tenéis algún manga que 
creáis que merece la pena, enviádmelo y 
veremos que se puede hacer 

Un saludo a todos los que vi en el 
Salón.y a los que no vi también 
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Enrique Herranz 
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Novedades españa 
Gunbuster Conclusión 



Forum Opinión 
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Anime Recomendado 

Sllent Mobius 
Blue Gender 

Manga Americano 

BattleGods 
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Videojuegos 




Dance Dance revolution 3rd MIX 
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¿Quien se acuerda de...? 
Harlock 
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Art Book 

Ghost in the Shell 3D Action Game 
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Curso de Japonés-Cine 
Japan Times 
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Art Galery 





















Personajes favoritos en Japón: 


es como va el ranking este mes: 

1- Ruri Hoshino (Mobile Battieship NADESICO) 

2- Vash (TRIGUN) 

3- Canal (Lost Universe) 

4- Lina Inverse (Slayers) 

5- Sakura Kinomoto (Card Captor Sakura) 

6- Spike (Cowboy Bebop) 

7- Kein (Lost Universe) 

8- Wolfwood (Trigun) 

9- Yurika Misumaru (Mobile Battieship NADESICO) 

10- Kenshin Himura (Ruroni Kenshin) 














¡¡¡Vuelve Godzillaü! 

Varias fuentes creíbles afirman que la nueva producción 
de Godzilla se empezará a rodar en Marzo o Mayo del 
2001,aunque todavía no hay nada asegurado 
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Gaiman y Yoshitaka: 

Neil Gaiman,creador de la serie de cómics Sandman, y Yoshitaka 
Amano (Final Fantasy,Vampire Hunter D...) posiblemente volve¬ 
rán a colaborar juntos en una obra después de su sonado éxito 
Sandman:The Dream Hunters.El próximo proyecto será un 
nuevo cómic de Batman. 


Novedades CAPCOM: 

La gran compañía Japonesa planea lanzar un software especial para 
emular sus juegos en múltiples plataformas.Esto recortará 
los gastos de desarrollo en un 25% a la vez que permitirá 
también al consumidor beneficiarse ya que podrán jugar 
en red desde diversas plataformas. 
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Escaflowne: A Girl in Gaia. 

Después del éxito recogido este verano con la película de Escaflowne, Víctor 
Entertainment va a sacar a la venta 2 cd drama de la misma.Ambos contarán 
con las ilustraciones de Nobuteru Yuki. 

El primer cd se llamará Escaflowne Prologo 1 -Tierra.Su duración será de un 
poquito más de una hora. 

El segundo, Escaflowne Prologo 2-Gaea tendrá más o menos la misma dura- 

■ f ^ . " ty r rr T rn nni n t, - r ___ _ ■ 





^ !sV ‘; 5i -V-“*7. 
‘*ir4«Ü. J¿ ir <í * 

»Wi*ttflkík 4 
íjTítrJyctfíot-J 1 
C^MÍiHEirí 1 * 


-V'íffr' ,C **í ííl Tr ifl'jííll áU. 
Elista * t¡". i itcu'i ■pí'jr. 
> íí7, »£ * tf*¡: i ittfcTtk ‘Xf* *1 
UüGMn: > t. « i 






* tLÜ'Vít. 

(JorvsuMr- ü*» 

rvji 


..’IE 


*11 


É2(^e(7>3E 

ít lííC^Tftr-íi'Jí r x - -i * ■_ i :* 

mvzir 

11•: 1.1 f :-. ~ 0>31 5 tf m-( tuK-A.7- *ÜJSf, 
-->íí 1 j. s -*j h -> ví-- n-'''éf i 

*/ 

Ltí"í , rtífs&eHfl*iV«**¡ 

jlitf. 3 • jCJUí+Lvís^VT. é»í*Í 

V VWWItí ¡í Sí JT*, * 

vi :s-y? it 3 xtmívr¿i'■ «t*, 

-/ ws'O&j 

$£% C tfWi tít 5 *! 5 fia t * J 

í$»j Kiwraaftt& *1 

Sttítííi < ít i í 
i,. +.. i r .: í -'íü 4 t.x r!’ fia e í#l »s j ,^ >. f „ 

i f 


**> f CE5-L|- 


.tc kí>£' í ^n*4«t ba ¡511 
rr vat uxr ' Tt * n t íí y , &:wj: * i a *ib< í í 

Vt-j ;iUí. i iárJttiM'OÍ v t ■jfcírcjKit í 
<y. ^v» c H?r r t ':it:-. l Ártf r’-' ^ 




i 




|?ÍÍÓV¡ 
-7 

K5^ j 


Jlír-I5:ff^ 'ffitCTH 1 ís>t| fiílri-X*f•• -?*j .IÍ7: 

vií/í-sc ’ú v^?í-;to/ i,t;«u fifsy■ .-¿i 
Sí ftKfttt/'ÜtiaftAt? tsi.-íítf/ííJi^- ■'Id'-fe'í; 
TtfiSti WÍJ'i ?SÍ .í 

í í’ -t ■ i i^tUEyifcUií'f■ Lfiívr. 




TBF V 


Nueva película de Hideaki Anno: 

Esta obra con personajes reales se centra en la vida de 
una chica llamada Fujitani Ayako. 

El título es Shiki Jitsu (Celebration Day) y se ha estrenado 
el 7 de este mes en el Tokyo Metropolitan Museum of 
Photograpy.Está producida por Tokuma Shoten-Studio 


■ * 


que rodó esta obra, de 128 minutos de duración, integra¬ 
mente en la localidad de Ube City. 

En la Banda Sonora Original podremos encontrar piezas 
de Kako Takahashi y de Coceo. 
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INU YASHArla serie. 

Ya ha comenzado en Japón la esperada serie Inu Yasha,obra de la famo¬ 
sa y reconocida artista Rumiko Takahashi (Ranma,El Mundo de 
Rumiko,Urusei Yatsura...) 

Se está emitiendo por Yomiuri TV de 19:00 a 19:30 todos los lunes. 

El opening correrá a cargo del grupo V6 y el ending a cargo de Dream. 
Seiyuus: 

Inu Yasha: Yamaguchi Kappei (Kaito Kiddo en Metantei Conan y 
Ranma Saotome en Ranma 1/2) 

Kagome: Yuki no Satsuki (Milly Thompson en Trigun) 

Los encargados de llevar a cabo este proyecto han sido: 

Autora del manva original: Rumiko Takahashi 

O o 

Director: Ikeda Masashi 
Diseño de personajes: Hishimuna Yoshihito 
Director artístico: Ikeda Shigemi 
Director de fotografía: Oogami Youichi 
Plditor: Tsurubuchi Tomoaki 
Director de sonido: Tsuruoka Youta 

Producción: Suwa Michihito ( Yomiuri TV) y Tomioka Hideyuki (Sunrise) 
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MARTES: 

TV Tokyo—Earth Defense Industry Kigyou Die Gard ,18:00-18:30 

Jibaku-kun ,18:30-19:00 
Pocket Monster Encoré ,19:00-19:30 
Rerere-No Tensai Bakabon ,19:30-20:00 
WOWOW—Anime Complex II ,19:00-19:30 
NHK BS2—Card Captor Sakura ,18:00-18:30 

MIERCOLES: 

TV Tokyo—Mugen no Leviath ,18:00-18:30 

Beast Wars Metal-Chou Seimeitai Transformer ,18:30-19:00 
Boogiepop Phantom ,1:45-2:15 

W()\\ ()W— Kazemakase Gekkeiran , 19:00-19:30 jp“' rri rrírmn 

Fuji TV--One Piece ,19:00-19:30 ¡ 

HE j-V* * • -. 3’ • ■ • 
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JUEVES: 

TV Tokyo—Kyoro Chan ,18:00-18:30 

J J 7 

Pocket Monster ,19:00-19:30 
Excel Saga ,1:15-1:45 

O 7 

Boogiepop Phantom ,1:45-2:15 
WOWOW—Oh! Super Milk Chan ,19:00-19:30 
TBS-Blue Gender ,1:50-2:20 

VIERNES: 

TBS-Blue Gender ,1:50-2:20 

TV Tokyo—Disney Toontown ,7:30-8:00 

j j 7 

Medalloto ,18:00-18:30 
Donkev Kong , 18:30-19:00 

J o 7 

Fuji TV--Turn a Gundam ,16:55-17:30 

Nihon TV——Soreike! Anpanman ,17:00-17:30 
TV Asahi—Doraemon ,19:00-19:30 

Trouble Chocolate ,1:45-2:30 


Teleprograma japonés: 


Seguro que muchas veces os habréis preguntado por la programación japonesa, seguro que están todo el día retransmitiendo 
anime.pues más que aquí desde luego que sí.Esta es la actualidad en la programación japonesa de anime.(Dicha informa¬ 

ción está sujeta a posibles cambios por parte de las distintas emisoras) 

LUNES: 

TV Tokyo—Shimashima Tora no Shimajirou ,7:30-8:00 

Rokumon Tengai Monkore Knight ,18:00-18:30 
Bikkuriman 2000 ,18:30-19:00 
Nihon TV—Kindaichi Shounen no Jikenbo ,19:00-19:30 

Meitantei Conan ,19:30-20:00 
WOWOW—Wild Arms TV ,19:00-19:30 
NHK BS2—Megami Kouhosei ,18:00-18:30 


,19:30-20:00 



































































































Ganadores de la Encuesta: 


IGNACIO MENDIVIL SAMANIEGO 

C/SAGASTA N° 13 8 o DERECHA. 

MADRID 

28004 

LUCIA GÓMEZ FERNÁNDEZ 

SALVADOR Y MERINO, 3-2° IZQ. 

A CORUÑA 
15008 

ISABEL ROS RUIZ 

C/SAN FRANCISCO 15 
N AJERA 
LA RIOJA 
26500 

JAUME MALAGRABA OLIVER 

C/ALBERES,4,2° A 
FIGUERES 
GIRONA 
17600 

MELISA NOLL DÍAZ 

C/PEDRO SAPUTO N°29-2° B 

ZARAGOZA 

50015 


FERRAN MAJO BATLLE 

CASES M.O.P. N°14 

VILAFANT 

GIRONA 

17740 

CRISTINA MIRAS BARJIELA 

C/AIRE N°113 2 o D 

AGUILAS 

MURCIA 

30880 

LAURA MELGUIZO PEREZ 

C/JOSE GERVASIO ARTIGAS 1-6D 

ZARAGOZA 

50017 

JOSE LEON MORALES 

SAN JUAN DE LA SALLE 71, I o B 

SEVILLA 

41008 

ANTONIO ESCUDERO LA HUERTA 

URB.FUENTENU EVA 3-1° B 

SIGUENZA 

GUADALAJARA 

19250 


La Academia de las Artes y Ciencias Cinematográficas de Hollywood creó el pasado día 26 un nuevo Oscar 
para a la Mejor Película de Animación ("Best Animated Feature"), que se entregará por primera vez en los 
74 a edición de los premios, en marzo del 2002. Las películas seleccionadas para esta categoría podrán tam¬ 
bién ser elegidas para otras, incluida la de Mejor Película. 

Piste premio había sido reclamado, luchado y discutido durante mucho tiempo por miembros de la 
Academia. Si se han estrenado hasta 15 películas durante el año, podrán ser nominadas tres. A partir de 16 
películas estrenadas, se podrán nominar cinco. 

Para poder ser elegida, la película debe tener al menos 70 minutos, estar "principalmente animada" y cum¬ 
plir los requisitos generales de la Academia. La definición de "principalmente animada" se hará en los pró¬ 
ximos meses. En esta categoría entra cualquier técnica de animación reconocida: cels, por ordenador, plas- 
tilina, etc... 

Este es el primer Oscar que se añade desde 1981, cuando se crearon la categoría de Mejor Maquillaje y el 
Oscar honorífico Gordon E. Sawyer. 

La última película nominada fue "La Bella y la Bestia" en 1992 que perdió ante "El silencio de los corde¬ 
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¿Veremos algún día ganarlo a una película de anime: 
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Pero lo peor de todo son las ultimas 
horas del salón cuando estas a punto de 
irte solo faltan unas pocas horas y de 
repente sientes como la furia Otaku 
ruge por tus venas, la furia de compras 
descontroladas te invade y no puedes 
impedir comprarte aquello que ¡amás 
comprarías tu, que controlas tu gasto en 
maneas hasta el ultimo céntimo. 

O 

De repente y sin darte cuenta te 
encuentras en el autobús rodeado de 
posters que jamás pondrás en tu habita¬ 
ción por estar esta ya supersaturada de 
ellos, muñequitos y maquetas que jamás 
llegaras a montar y pintar y lo peor de 
todo ese libro de ilustraciones de 25000 
pesetas que dijiste que jamás te compra¬ 
rías. 

Lo peor de todo es que no te das 
cuenta de tu gasto hasta que no pasan 
unos días y te haces consciente de lo que 
este salón ha supuesto para tu econo¬ 
mía, calculada al milímetro v ahora des- 

7 J 

trozada por un instinto primario. 

Lo peor de todo ello es que aun 
sabiendo todo esto y las consecuencias, 

J 7 

sieues acudiendo a todos v cada uno de 

O ^ 

los salones con tu sonrisa en los labios y 

J 

tus bolsillos llenos de billetes.!Que 

dura es la vida! 

Sandstorm 


ola a todos, este mes de diciem¬ 
bre después del ajetreo del pasa¬ 
do mes, no me he podido resistir 
a hacer el típico artículo pre¬ 
salón. 

Pero claro la visión que voy a dar del 
salón del manga es particularmente la 
mía, y por lo que veréis a continuación 
no es una visión muy convencional. 

J 

Ante todo lo primero que debéis 
saber es que a mi los salones del manga 
me dan miedo, pavor, pánico. Pensareis 
que soy un exagerado....no lo sov os lo 
puedo asegurar, cuando llega el salón los 
otakus lo notan en la 
sangre, y van preparán¬ 
dose para su llegada. Un 
mes antes de que se cele¬ 
bre empiezan a ahorrar 
dejando de lado otras 
partes de su vida, olvi¬ 
dando todo lo que no sea 
ahorrar para poder com¬ 
prar mas mangas en el 
salón. 

Dejan de salir de 
marcha los fines de 
semana, no comen, y 
prácticamente se encie¬ 
rran en sus casas inten¬ 
tando huir de las tenta¬ 
ciones. Justo cuando 
llega el día señalado los que llegan de 
lugares fuera de Barcelona comienza un 
desembarco de lo mas extraño. 


Puedes elegir entre 
muchas opciones de 
transporte , viajar en un 
autobús repleto de fans 
de Drago nball y 
Pokemon que intentan 
discutir quien es mas 
duro si Goku o Pikachu. 

También puedes gastarte 
una pasta en ir en 
tren...pero claro yo no 
me fiaría mucho de renfe 
(os lo digo por pura 
experiencia me quede 9 

horas esperando que 
un tren llegara a 
Barcelona y solo me 
devolvieron un 15% 
del dinero), y el ulti¬ 
mo recurso ir en el 
destartalado coche de 
alguno de vuestros 
coleguillas y correr el 
riesgo que os pongan 
mas multas un día en 
Barcelona que toda 
vuestra vida en la ciu¬ 
dad que residáis. 

Una vez allí ya 
empieza el verdadero 
pavor, tus amigos a 
los que una loca idea 
les ha llevado a disfrazarse de algo que 
nadie reconoce empiezan a hacer el cho¬ 
rras e intentar fotografiarse con todo el 
mundo. La vergüenza ajena era patente 
en mi rostro y es muy difícil disimularla, 

J J 7 

intente hacerme el despistado y perder¬ 
me en la multitud, pero ellos conscientes 
de mi vergüenza lo impidieron, obligán¬ 
dome a sacarme fotos con ellos y con 
otros otakus que no se negaban a hacer 
las poses mas ridiculas imaginadas por la 
mente humana. En fin, que se le va a 
hacer son mis amigos y son mi sino par¬ 
ticular. 
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“Acaba de abrirse una nueva era para 
el cine digital El mundo entero reconocerá 
que esta obra es de la máxima calidad en lo 
que respecta a animación digital 33 James 
Cameron (director de Titanic). 

“Ha sido bellísimo . Es como si se pusie¬ 
ra en movimiento una pintura de Francis 
Bacon ” Andy Wachowsky director de 
Matrix ). 


El pasado mes de octubre pudimos 
contemplar en Sitges, en el marco de 

SITGES 00 Festival Internacional de 


Cinema de Catalunya una pequeña 
selección de películas de aníme, entre las 
que se contaba Blood: The last vampire. 
De hecho, Sitges fue la premiere europea 
de esta película, que sólo se había mos¬ 
trado hasta el momento en Australia y en 
Nueva York, La película ni siquiera se 
había estrenado en Japón, ya que se fijó 


su estreno en tierras niponas para 

noviembre del 00. 

J mk Blood: the last vampire es 

M una película (si se le puede 
llamar así, ya que su dura- 
m ffá ción es solamente de 48 



jjF minutos) 
producida por 
I la poderosa 

I f Production I.G. 
\w Recordemos que 
I Production I.G. es res¬ 
ponsable de exitazos 
como Ghost in the Shell , 
Patlabor 1 y 2 y colabora- 
® ciones en Evangelion y en 




un sinfín de animes pai 
resumidas cuentas, un 


El mismo presidente de Production 
I.G., Mitsuhisa Ishikawa en persona, 
estuvo en Sitges para presentar tanto 
Blood como otra película de su Á 
empresa, Jin-Roh, aparte de las pelícu- f 
las de Evangelion , producidas en su J¡ 
estudio en colaboración con 
Gamax. 

Estuvimos hablando con WW'm 
Ishikawa, que nos explicó ijf 
detalladamente el proyec- Mf 
to Blood , un proyecto mg 
mix-media, como le fm 
llaman ellos, total- mm A 

mente novedoso fKf 

es muy común H|¡? ^fililí 

un anime, un liip^ 

juego de consola, ^ 
una película, muñe¬ 
cos, etc, Pero cada uno de estos proyec¬ 
tos lo lleva a cabo una empresa diferen¬ 
te. 

En Production I.G., ellos se lo gui¬ 
san, ellos se lo comen. Tras una conver¬ 
sación del presidente Ishikawa con su 
director estrella, Mamoru Oshii {Ghost 
in the Shell, Akira...) decidieron hacer un 
proyecto mix-media ellos solitos. El pro¬ 
yecto Blood cuenta en principo con la 
película que pudimos ver en Sitges, una 
novela, un juego para Playstation 2, un 


r manga y una según- 

da novela señalizada. Todo ello 
hecho por el personal de Production 
I.G. ¿Y qué tal les ha salido? Pues yo 
diría que de momento van por el buen 
camino... 


Este magno proyecto de mix-media 
tiene una línea argumental común. Cada 
una de las iniciativas (película, juego, 
manga, novela...) cuenta una historia dis¬ 
tinta, pero 

, SE; ; . 

g argumen 

^ 

teriosa chica 

unos extra- Y' ^^1 
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nos monstruos con una 
afilada katana. Saya, de la 
cual se desconoce 
. Ú prácticamente todo, 
y ^ colabora con una 
oscura organización 
en detección y eli- 
v minación de los llama- 
1 dos “teratoides 

La introvertida 


o vam 


t piros 

| ; Saya cuenta con una 
| asombrosa fuerza y 
y resistencia y los mismos 
\\ miembros de la “orga- 
\*\ nización” la llaman 


“la original”. 


Y los teratoides, ¿qué son? Pues no 


padores de sangre que evolucionaron 
por un ramal diferente al del homo 
sapiens. El cruce de las dos especies, en 
teoría, daría lugar a una nueva raza 
inmortal. Se dice que el resultado de esos 
experimentos son los teratoides, pero no 
se ha podido confirmar esta versión... 

¿Quién o qué es Saya? ¿Y esta “orga¬ 
nización”? ¿En qué lío nos van a meter 
los de Production I.G.? Ya lo iremos 
viendo... 


Con los comentarios de Cameron y 
A. Wachowsky que abren el artículo. 






cualquiera podría pensar que esta pelícu¬ 
la es la octava maravilla del mundo. La 
verdad es que la película está muy bien, 
los fondos y movimientos están realiza¬ 
dos con asombrosa minuciosidad, ente¬ 
ramente por ordenador. Se trata de un 
muy buen anime. 

Pero la película se hace corta, 48 
minutos no dan para mucho. El diseño 
de personajes es extraño en un anime, la 
verdad es que se acerca más a la anima¬ 
ción americana que a la japonesa, y eso 
puede chocar en un principio si pensa¬ 


se sabe a ciencia cierta, parece ser que 

de monstruos con carne 


son una especie 
flexible y huesos huecos que pueden 
cambiar la apariencia a su libre antojo, 
por lo que la mayoría de veces toman 
formas humanas y viven entre las perso¬ 
nas, chupándoles su sangre para alimen¬ 
tarse. 

Cuenta una historia que en 1806, una 
poderosa empresa europea empezó un 
plan para provocar la siguiente evolu- 
humana, cruzando a los seres 
humanos con unos extraños seres chu- 
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mos que vamos a ver una peli de anime. 
Los rasgos de los personajes son muy 
detallados, pero el contorno está realiza¬ 
do con trazos gruesos y eso quizás resta 
un poco de impacto en general. 

En cuanto al argumento, transcurre 

Í en el año 1966 en la 

base americana de 
Yokota, en Japón. La 
^ guerra de Vietnam 
mjk está a punto de 
H empezar y los ame- 
■i ricanos de la base 
Hfl están nerviosos. 

En éstas, la 
“organización” 
I detecta unos vampi- 
I ros infiltrados en la 
base y envía a Saya 
l para acabar con ellos. 
W Saya se pone a rega- 
‘ ñadientes un vestido 


de colegiala y se infiltra en la base con 
los demás estudiantes americanos, 
intentando descubrir quién o quiénes 
son los vampiros para acabar con ellos... 

En la película es destacable el hecho 
de que casi el 70% de los diálogos son 
en inglés, siendo japonés el 30% restan¬ 
te, más o menos. Esto no deja, por otra 
parte, de tener su lógica, ya que gran 
parte de la acción transcurre en la base 
americana y muchos de los protagonis¬ 
tas son americanos. Es muv destacable 
la labor de la actriz de doblaje de Saya, 
Yüki Kudó, que tiene una pronuncia¬ 
ción perfecta del inglés, y es que cuesta 
horrores encontrar a un japonés con tan 
buena pronunciación. Kudó, prestigiosa 
actriz japonesa, está ahora abriéndose 
paso en Hollywood, y ya ha protagoni¬ 
zado una película llamada Nieve bajo los 
cedros . 


Mamoru Oshii no se conforma 
con ser uno de los directores de anime 
más prestigiosos de Japón, lugar al que 
llegó con Ghost in the Shell . Oshii, cere¬ 
bro de Production I.G. ha realizado el 
guión de Blood , de Jin-Roh, y además se 
ha dedicado “en sus ratos libres” a 
escribir la novela Blood: the last vampire . 
Kemonotachi no yoru (La noche de las 


La acción de la novela transcurre en 
1969, en Tokio, y nos cuenta la historia 
de Rei, un chico que, al huir de una 
carga policial mientras tomaba parte en 
una manifestación, se topa con Saya, 
armada con su espada. En ese momen¬ 
to, Saya le perdona la vida, pero al cabo 

















































































































































































de unos días aparece un inspector de 
policía que comunica a Rei que es posi¬ 
ble que él sea la próxima víctima de 
Saya, que ya ha acabado con tres de sus 
compañeros... 

La novela tendría que haber apareci¬ 
do a finales de octubre en japón y está 
prevista una edición inglesa de la misma 
para febrero del 2Q() 1. 


: ; - El argumento del juego de PS2, que 
se pondrá a la venta el 21 de diciembre 
del 2000 en Japón, no está del todo 
claro. Se sabe que la protagonista es una 
estudiante de 17 años, junto con Saya, 
por supuesto, y que la acción transcurre 
en el año 2000, en Tokio. 

El juego constará de dos partes, 
cada una de las cuales costará 5.800 
yenes. Será un juego de un solo jugador 




y su estilo está definido con 
las palabras “drama inter¬ 
activo en DVD”. Parece 
ser que contará con canti¬ 
dades ingentes de anima¬ 
ción y todo indica que este 
juego es una especie de 
segunda parte de la pelícu- 



Del manga y de la novela señalizada 
poco se sabe, aparte de sus autores (que 
encontraréis en la ficha técnica) y de las 
fechas de inicio y revistas de publica¬ 
ción. El manga empieza en el número 
de noviembre de Ace Next , de la editori¬ 
al Kadokawa, y la novela empieza en el 
número de diciembre de Dragón 
Magazine , de la misma editorial. 

Aparte de todo esto, también se va a 
editar un art-book de la película en 
noviembre del 20 ( 0. 


La historia de Saya tiene gancho, la 
realización de la película es impecable. 
Quizás lo único que le falta para ser un 
auténtico hit es algo más de duración. 
Un error importante que quizás afecte 
negativamente al proyecto. 

¿O quizás no es un error y el tiempo 
nos lo demostrará? Quién sabe... La ver¬ 
dad es que Blood\ the last vampire tiene 
madera para el éxito... 

Marc Bernabé 

(m-bernabe@dreamers.com) 
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La verdad es que 
Production I.G. se ha 

metido de lleno en un 
terreno de lo más esca¬ 
broso. Han apostado 
muy fuerte por este pro¬ 
yecto, ya que realmente 
tiene mucho mérito el 
que una sola empresa sea 
capaz de producir un 
anime, realizar un juego 
para Playstation 2, 
novelas, etc. 
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lijo que era tradición que cuando dos 


Hacía mucho que viendo una serie 
nueva nipona no nos reíamos tanto. Y 
es que con Love Hiña tenemos un 
buen rato de diversión asegurado. Si 

O 

algún día, alguien trajera esta magnífica 
serie a nuestros televisores seguro que 
causaría más furor o tanto, que series 
como Evangelion o Escaflowne. 


personas llegaban juntos a la 
Universidad de Tokio, vivirían juntos 
para siempre e incluso se casarían. Bien 
pues, la historia comienza con nuestro 
protagonista intentando (sin éxito) 
entrar a la Universidad. 



será esta magnífica seria Love Hiña. 

O 

Para que podáis conocer un poco a 
los personajes haré a continuación una 
pequeña mención de cada uno y de este 
modo, os hacéis una idea de cómo son: 





La abuela de Keitaro, a la cual 
no le tiene ningún afecto, dicho 

O ? 

sea de paso, vive regentando una 
residencia de estudiantes con cinco 
jóvenes bien distintas que co-pro- 
tagonizarán la historia junto con el 
muchacho. Cuando por fin logra 
entrar en la apreciada Universidad 
conoce a una chica con aspecto 
retrónico (gafas gruesas y pinta de 
empollona), de la cual se siente 

atraído sin saber poi¬ 
qué. Sin embargo el 
sólo vive para volver 
a ver a la que según él 
vivirá a su lado para 
siempre. La historia 
se sucederá entre 
confusiones, la amiga 
de la infancia, que si 
es o no es, líos de 
faldas entre unos v 
otros, hasta que al 
final se descubre el 
pastel v... bueno, eso 
es mejor que no lo 
cuente, ya que casi 
con certeza estov 
seguro de que si hay 
que sacar algo nuevo 
en España provenien¬ 
te del país del sol 


El argumento de la his- 

O 

toria es bastante simple pero 
resultón. Nos cuenta la his¬ 
toria de Keitaro, un joven 
japonés al que cuando no 
era más que un niño, su 
mejor amiga (de la que se 
iba a separar entonces), le 


Keitaro Urashima: como he citado 
antes, es el protagonista de la serie y se 
podría decir que es un pelín patético 
con las chicas; por otro lado recuerda 
bastante a protagonistas tan carismáti- 
cos como Kintaro Oe de Golden Boy. 

•J 

I .leva gafas y descubrirá a lo largo del 

O O 

tiempo que el amor no esta predetermi¬ 
nado sino que se lo configura uno 
mismo. 

Naru Narusegawa: se podría defi¬ 
nir como Ha chica protagonista”. Es 
inteligente y guapa, lleva el pelo largo y 
castaño, y sorprende su "doble identi¬ 
dad” pasando de ser una chica empo¬ 
llona y de poco éxito, a toda una belle¬ 
za con el pelo al viento y en movimien¬ 
to. 

Shinobu Maehara: con el pelito 
azul y corto es la más mona y más 

* wi 

calladita de todas. Cualquier cosa sobre 
ella sería demasiada información. 

Kaolla Su: Otra de aspecto de niña 
pequeña. Su personalidad se caracteriza 
por ser demasiado impulsiva y sorpren¬ 
de su combinación de elementos físicos 
extraños (pelo rubio, piel morena y uni¬ 
forme japonés...). Sería la que le gusta¬ 
ría a todo el mundo. 

Mitsune Konno: Bajo mi punto de 
vista es la que mejor diseñada está y la 




que más me llama la atención. 
Aparenta serenidad con su talla 
(parece más mayor), pero a la par es 
bastante tranquila en determinados 


_ cnA 


Motoko Aoyama: Parece qu 
esta chica solo viva para entrenar 
al Rendo (creo que es eso lo que 
practica A _ A U), pero a la larga se 
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da uno cuenta, de que 
también le interesan 
más cosas. 

Bueno, v así a eran- 
des ráseos estos son 

O 


entera te das cuenta de que al final, han 
cometido el mismo error que bajo mi 
punto de vista le pasó a Ranina, es 
decir, terminada historia central se limi¬ 
tan a hacer capítulos sueltos que no 
siguen con el argumento central. Pero 

O O 










r-) 


inci- 


I pales de la serie (no voy 
I a explayarme más para 

i. 

j que no parezca una 
f ficha de personajes). 






O L 


esta serie también que si 
. bien a pri¬ 
mera vista ' 


tiene un 


inmejora- 

j 

! ble, cuan 


do la 


*s 


vamos, esto tí 
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Si tuviera que relacionar esta serie 
con alguna otra parecida, obviamente 
por lo de los protagonistas masculinos 
v femeninos, elegiría Oh my Godness! 


v también Tanchi Muyo (por eso de 


arias chicas y un solo chico. Sin 
embargo cuando veáis la serie 

o 

os daréis cuenta de que real¬ 
mente no se pare¬ 
cen mucho, v sobre 


en e 


nes con la abuela y demás, te hacen 
eswue.... de risa cuando las ves. 

Pienso que para que una serie tenga 
éxito, ha de venir acompañada también 
de una buena banda sonora. Lo ve Hiña 
empieza ya con el opening va bastante 
pegadizo y molón (te lo puedes ver 
varias veces sin cansarte), y sigue luego 
a lo largo de la serie poniendo esta 
musiquilla en diferentes modos, bien 
sea una escena de amor, de tristeza o 



que estas dos series (v 
que me perdonen sus 
más fieles seguidores —es 
mi opinión- , no le llegan 
en atractivo ni a la suela 
de los zapatos a 1 ,ove 
Hiña). 

Al comentar a 
Keitaro he dicho que me 
recordaba bastante a 
Golden Boy; pero no os 
creáis que salen chicas 
despanpanantes como en 


esa serie (aunque también 
SVS íswáásmmmma sa ] cn sino qUC el 

humor de los personajes y las situacio- 


de comedia (acabaréis diciendo... “qué 
gran música”). 

A mí realmente me ha impre¬ 
sionado bastante y espero de verdad 
que se llegue a conocer a ámbito nacio¬ 
nal Love Hiña, que consiga muchos 
seguidores, va que de este modo acaba¬ 
remos con tanta basurilla como hav 
ahora y disfrutaríamos de algo con “un 

* O 

mucho más” de calidad y con lo que 
pasaríamos muy buenos ratos. 


Gabriel Knigth 
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orno siempre, Ryouji 
Minagawa no se anda por las 

me enteré de 
de Spriggan 
nuestro país), había empeza- 

pude contener 
una sádica sonrisa. De nuevo íbamos a 
disfrutar de acción, combates a muerte 
y adolescentes superpoderosos de la 

de este genial autor. Y por 
supuesto, no me equivoqué. ARJVIS es 
todo eso v mucho más. 


estudiar y sobrevivir es literalmente 
imposible. En él nos encontramos a 
Ryo Takatsuki, un chaval de extrañas 
costumbres y habilidades (escalar la 
pared del instituto para observar pajari- 


ramas 


autor 


una nueva sene, no 


dad). Hasta ahí nada que merezca 

segundo vistazo. Pero resulta que 

brazo derecho parece que 

demasiada facilidad, pero ni él ni nadie 

le dan demasiada importancia, hasta que 

llega un nuevo alumno a su clase, 

* 

Hayato Shingu. Tiste demuestra desde el 
principio una abierta hostilidad hacia 
nuestro protagonista, sin que Ryo sepa 
exactamente por qué; ni siquiera sabe 
qué le ha hecho a este extraño nuevo 
compañero para que desee matarle. Y 
por si eso fuera poco, Hayato posee un 
3 izquierdo que se transforma en 
especie de garras biotecnológicas 
altamente letales. 


se cura con 


mano 


La historia nos traslada a un t 

en los 


instituto japones 


una 


los acontecimientos 
jo descubre que él 
isee la capacidad de 
imitar su brazo en un arma mortal, 
que sea casi incapaz de controlarlo 
A partir de ahí, el argumento 
una línea relativamente lógica dentro del 
típico manga de acción. Ryo y Hayato 

irán que realmente son de la 
especie, y unirán sus fuerzas 
contra todo lo que se les viene encima. 
Por suerte, poco después se les une 
Takeshi Tomoe, un chico introvertido v 


aran 


aun 


misma 


v unirán sus 
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principio parece que no vamos a ver 
nada del otro mundo, pero en cuanto 
empiezan las melladas, pasamos de un 
extremo a otro. Este hombre se encarga 
de dar un dinamismo alucinante a cual¬ 
quier movimiento que se realice en la 
obra, digno de una película del maestro 
Woo (sí, ya se que me he pasado cien 
barrios, ¿y que?) Tramas cinéticas muy 
bien usadas consiguen imprimir el ritmo 
necesario a los combates sin que aquello 
oarezca una carrera de fórmula 1. 


sene no es una excepción, ün tan ape¬ 
nas dos números, ya tenemos reunidos a 
los tres protagonistas y ya están repar¬ 
tiendo estopa a tutiplén (se me cae la 
baba leches...) Desde luego, siempre hay 
momentos de reposo, pero normalmen¬ 
te son para desvelar algún secreto que 
obligue a nuestros ARMS (que así se les 
llama) a meterse en fregados 
gordos. Y ellos encantaos de la vida 
es que no tienen conocimiento. 


aun mas 


La galería de personajes en un prin¬ 
cipio es un tanto típica; es normal que 
todo se desarrolle a partir de unos cáno¬ 
nes preestablecidos para capturar a un 
rango de lectores: el prota, chaval listo y 
a la vez misterioso, la amiga/novieta, 
que lo sigue a todas partes y llora como 

el/los amigos que lo 
ayudan y reciben por todas partes... los 
enemigos aparentemente invencibles y 
aún mas misteriosos que el prota, en fin, 
que parece que no se rompen la crisma 
a la hora de desarrollar la base. Pero me 
da la impresión de que a los otakus nos 

la repanpinfla. Conforme 
avanza la obra comenzamos a entrever 
los rasgos que definen la personalidad 
de los 


Por si no ha quedado claro aún, esta 
serie me ha encantado. Evidentemente, 
no es Spriggan, pero es una obra a la 
altura que Ryouji Minagawa nos tiene 
acostumbrados, y no se hace pesada o 
demasiado rápida de leer. Hay detalles 
en los que fijarse, algunos sin importan¬ 
cia y otros trascendentales; 
mos deleitar en los baños de sangre que 
a menudo se suceden sin comerlo ni 
beberlo (si es que todo es violencia hoy 
en día) e incluso podemos ver la histo¬ 
ria como una tragedia en la que un 
pobre chico se ve envuelto sin pedirlo. 
Ya lo seee, estoy desbarrando de mala 
manera, pero es que hay que disfrutar 
este manga de cabo a rabo. 


depresivo que puede transformar sus 
piernas en el mismo tipo de arma que 
los otros dos adolescentes. 

Por supuesto, no podían faltar los 
misteriosos enemigos que tratan de eli¬ 
minarlos, de nombre GRIGORI, una 
organización de la que poco o nada se 
sabe; solo que son los creadores de sus 
extraños apéndices. 

Cyborgs, experimentos genéticos, 
agentes especiales dotados de armas 
monstruosas... todo un repertorio de 
situaciones peligrosas para dar gusto al 
lector ávido de sensaciones fuertes... y 
por supuesto, sangre, mucha sangre. 


una ma 


nos 


nos 


principales y como 
reaccionan ante diversas situaciones. De 
todas formas, como en esta serie prácti¬ 
camente solo se reparten leches (no, no 

se desarro- 


¡Ah, y por supuesto, aquí en España, 
solo hemos visto estos siete números! 
Así que ya sabéis, a mandar cartas a 
patadas a Planeta para que sigan editán¬ 
dola... si no. sufriréis la ira del Yoshi 


es Dragón Ball), no es que 
lien mucho las personalidades, si acaso 
se desarrollan mas los peacho de brazos 
que gastan estos chavales. 


La verdad es que esta serie no me ha 
decepcionado en ningún momento. 
Minagawa siempre ha ido al trapo en 
cuestión de tres o cuatro páginas, y esta 


o es realmente resultón; al 
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favorito de toda la serie es Kdo la 
mucliachita experta en ordenadores que 
se dedica a dar botes y hacer cabriolas 

i* 

de un lado al otro de la nave sin ningún 
motivo aparente. Edo es el contrapunto 
humorístico de la serie, aunque 
Cowboy Bebop no es una serie muy 
seria que digamos cuando aparece Ed 
en la pantalla estamos seguros que 
vamos a empezar a partirnos de risa. 
Uno de mis episodios favoritos es sin 
duda cuando el grupo de cazarecom- 
pensas encuentra a Ed encerrada en un 


entrañable v carismático ladrón acom- 
pañado de sus fieles compañeros y la 
compañía a veces fugaz de una mujer 
fatal. Pues bien en Spike el protagonis¬ 
ta de Cowboy Bebop he visto un refle¬ 
jo de este personaje, va no es un terrible 
forajido, si no que es un cazarrecom- 
pensas espacial que se dedi¬ 
ca a repartir su particular 
justicia por el espacio. 

Spike se parece incluso en el 
aspecto físico a Lupin, esas 
facciones alargadas v ese 

ílx 

cuerpo esquelético y simies¬ 
camente elástico no hacen 
más que corroborar la teo¬ 
ría. 

let, su compañero en el 
dur¡ > trabajo de cazarecom- 
pensas, no es más que un 
personaje secundario que 
ve robado su protagonismo 
por todos los demás perso¬ 
najes de la serie. 

Faye Valen tiñe es la mujer 
fatal que acompaña a Spike 
y aunque no es mala perso¬ 
na le crea más problemas de 
los necesarios a la tripula¬ 
ción de Bebop. 

Faye tiene la memoria 
borrada y es una empeder¬ 
nida jugadora, fue congela- 

) O 7 O 

da criogénicamente cuando 

O 

sufrió un accidente a los 20 
años, v ahora se dedica a 
cazar recompensas para 
pagar sus colosales deudas 
con prácticamente el 
mundo entero. 

Pero sin duda mi personaje 


Siento nostalgia al ver los ovas de 
Cowboy Bebop y no sé porque.... 
.Cuando esta noche me he tragado los 

o 

26 episodios de un tirón he notado que 
los ovas se parecían extrañamente a 


otra serie que sí ha marcado la vida de 
cualquier fanático del anime. 

Es verdad no puedo negarlo Cowboy 

Bebop me recuerda 
enormemente a 
Lupin, ese 


Dynamic Sk acaba de terminar la serie de ovas de 
Cowboy Bebop y parece que es una magnifica ocasión 
para comentar la serie del cazarrecompensas mas vacion 
del momento ¿no creeis? 
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edificio rodeada de tecnología y sin otra 
diversión aparte de piratear naves aje¬ 
nas v hacerlas volar erráticamente como 

mf 

si fueran un juguete más. 

La historias de Cowboy Bebop tratan la 
infinidad de casos a los que se 
enfrentan este grupo tan sin¬ 
gular, pero todas o por 
lo menos la 

mayoría de ellas están 
conectadas por el 
hilo argumental 
de Spike. 

El pasado de Spike 
le persigue y 

consigue que 
casi este a punto 
de morir 
en varias 
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ocasiones, 
una asociación criminal llamada “la 
organización” y aunque pensaba que 
todas sus cuentas estaban saldadas con 
la organización, no es así. Uno de sus 
antiguos compañeros su mejor amigo 
en la organización que se cruza en su 
camino una y otra vez demostrando a 

J 

Spike que el pasado no se puede 
borrar y siempre vuelve a cobrar sus 
deudas. 

Todos los personajes tienen una 
pequeña subtrama. Por ejemplo, Jet 
había sido policía antes de ser cazare- 
compensas, Faye y su búsqueda de su 
identidad perdida y Ed...bueno Edo e 
simplemente Ed. 

Nada más sólo recomendaros enarde- 
cidamente esta serie, que aunque se 
parezca un poco a Lupin tiene su pun¬ 
tazos de originalidad . Y no sería justo 




que se menospreciara una obra 
tan buena por solo unos 

s más que razona- 


En definitiva una buena animación, 
una inmejorable banda sonora y una 
historia que tiene su gracia si le 
coges un poco de cariño a los 
personajes, lo cual es casi seguro. 


Morpheus 
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L a saga de Gunbuster llega a su 

fin, y kazumi Amano y 
Noriko Takaya se enfrentan a 
la misión más peligrosa de 
toda su vida. 

Los enemigos alienígenas de la tie¬ 
rra se concentran por millones para rea¬ 
lizar un ataque multitudinario a la tierra. 
Sus fuerzas son superiores en número a 
las de la tierra y los altos mandatarios 
no consiguen encontrar una solución 

O 

para detener el inevitable desenlace del 
brutal ataque espacial. 

Noriko y Kazum, tras sus viajes 

espaciales 
v u e 1 - 


ven a una tierra totalmente dis¬ 
tinta a la que abandonaron. En 
los viajes espaciales las naves se 
mueven a la velocidad de la luz, 
v por ello cuando sólo han pasado unos 
meses para esta pareja de cadetes espa¬ 
ciales a causa de la teoría de la relativi¬ 
dad en la tierra han pasado muchos 
años. 

En su vuelta a la tierra Noriko se 
reencuentra con su amiga Kimiko que 
ahora es madre de una niña. Kazumi en 
cambio vuelve a encontrarse con el 
entrenador que las eligió a las dos para 
pilotar el Gunbuster del cual está ena¬ 
morada en secreto. 

Al final se consigue organizar un 
plan para detener a las millones de fuer¬ 
zas invasoras, la antigua nave exelion 
hará que su motor de degeneración ace¬ 
lere hasta el infinito creando un agujero 
negro dimensional que absorberá a 
todas las fuerzas enemigas. 

Pero para que todas sean extermina¬ 
das la exelion debe llegar al centro de la 
nube de enemigos, para ello cuenta con 
Gunbuster pilotado por Noriko y 
Kazumi que defenderán al exelion 
de los ataques enemigos hasta que 
llegue a su destino final. 

O 

Kazumi no está muy concerni- 
da en la misión a causa de la enfer¬ 
medad que aqueja el entrenador. Sabe 
que la misión durará unas pocas horas 
para ellas, pero en la tierra habrán trans¬ 
currido 6 meses cuando vuelvan, y 
teme que en ese tiempo el entrena¬ 


dor muera. 

Pero aún así se dirigen al combate 
con sus respectivos buster machines 
que combinados crean al gunbuster. Las 
fuerzas invasoras no son rivales para el 
gunbuster, pero casi consiguen destruir 
el exelion en un momento de debilidad 





































de Kazumi. Pero gracias a Noriko que 
consigue hacer reaccionar a Kazumi 
todo sale como estaba planeado y el 
exelion llega a cumplir su última misión. 

Las cosas al final terminan bien va 
que Al regresar Noriko y Kazumi el 
entrenador aún sigue vivo. Así termina¬ 
ría Gunbuster si no fuera una produc¬ 
ción de Gainax, pero claro al ser así 
ellos no se conforman con un final con¬ 
vencional, Gainax necesita terminar sus 
películas a lo grande. 



Esta última parte de la saga de 
Gunbuster está filmada en blanco y 

J 

negro. O sea no os extrañéis y penséis 
que vuestra cinta está defectuosa, es 
que simplemente los de Gainax son así 
de originales y decidieron filmarlo todo 

O J 

en blanco y negro y en pantalla larga 

que es un formato dedicado 
especialmente para el 
cine. Hideaki Anno direc¬ 
tor de Gunbuster dijo 
cuando fue 
estrenada: 
“cuando tú tie¬ 
nes color, tienes 
una dimensión 
adicional de la 
nformación. El 
color tuvo que 
ser elimi¬ 
nado para 


permitir retratar adecuadamente el sentido 
de la escala que queríamos presentar con la 
“Bomba de agujero Negro ” Además , nadie 
había hecho algo así antes ” 

Han pasado ya 15 años y Kazumi se 
ha convertido en entrenadora de las 
futuras generaciones de cadetes espa¬ 
ciales, y tiene que volver al espacio a 
defender la tierra una última vez. Antes 
de irse se despide cié la tumba de su 
marido y de sus alumnas que apenadas 
esperan que vuelva pronto. 

Esta vez las fuerzas del enemigo 
son tan grandes que ni incluso el último 
plan utilizado para vencerles funciona¬ 
ría. 1 ista vez todas las fuerzas terrestres 
protegerán el Buster Machine 3, que no 
es nada más ni nada menos que un 
generador de agujeros negros, que tiene 
la masa comprimida de íúpiter en su 
interior. Sí, sí, Júpiter enterito dentro de 
una nave ¿grandecilio verdad? Pues su 
piloto para transportarlo hasta la zona 



de combate es Kazumi, que una vez 
haya entregado el Buster Machine 3 se 

J o 

encargará de pilotar el Buster Machine 

2 y luchará al lado de Noriko una vez 

J 

más. 

Las oleadas de enemigos no tardan 
en aparecer y consiguen destruir los 
escudos del Buster Machine 3. La bata¬ 
lla final es agónica pero las fuerzas 
terrestres consiguen frenar el avance 
enemigo. 

O 

Y la cuenta atrás del Buster Machine 

3 llega a su fin, pero sólo el 98 % de los 
motores de degeneración funcionan v 

O z 


se necesita más masa critica para que la 
implosión tenga lugar. Reparar los 
motores llevaría mucho tiempo y las 


huestes de alienígenas llegarían antes de 

O o 

poder repararlos. 

Noriko v kazumi toman una última 

J 

resolución utilizar uno de los motores 


de degeneración del Gunbuster y acti- 

o J 

var de nuevo el proceso del Buster 
Machine 3. Para ello han de entrar en el 


núcleo del Buster Machine 3 en una 
misión suicida desde allí comenzar la 
degeneración gravitacional de todo el 
Buster Machine 3. 

Noriko y Kazumi consiguen derro¬ 
tar a todas las fuerzas alienígenas, sacri¬ 
ficando una parte del Gunbuster, e 
incluso consiguen escapar a la implo¬ 
sión. Pero de vuelta a la tierra se 
encuentran un planeta sin luz, que pare¬ 
ce vacío y sin vida, al principio creen 
que la humanidad ha sido destruida a 
pesar de su sacrificio. Pero para su sor¬ 
presa en la tierra aparecen unas letras 
formadas por millones de luces que 
dicen “Bienvenidas a casa' 1 . 

Un final apoteósico para esta saga 
de grandes robots y personajes, que a 
pesar de tener a la responsabilidad de 
salvar la tierra en varias ocasiones no 
dejan de ser personas de carne y hueso. 
En este ultimo ova que Dynamic sk ha 
sacado a la venta viene incluido con la 
cinta un curioso libreto con muchas 
anécdotas y curiosidades de la saga de 
Gunbuster. Algo que no había visto 
hasta este momento, y es que parece ser 
cjue los chicos de Dynamic sí se tornan 
un poco en serio el mundo del anime y 
no les importa molestarse en incluir 
detalles como éste, espero que conti¬ 
núen así . 


Morpheus 
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Basada en el exitoso manga de 
televisión de Silent Móbius d 
resentadas de una forma total 
e la saga. A pesar de no 
' tal ddí manga, * " 1 

la totalidad ae la serie. 





ARGUMENTO 

La primera película nos sitúa en el 
año 2028. Némesis, lugar de donde 
provienen los malvados LH, ha 
comenzado a resonar con la Tierra, v 
estos demonios buscan la llave que les 
permíta abrir la puerta que conecte 
ambos mundos. Para defender a la 
humanidad existe un departamento de 
policía poco común, la AMP, cuyos 
componentes poseen determinadas 
características que los hacen especiales. 
Entre ellos se encuentra nuestra prota¬ 
gonista, Katsumi Liqueur, hija de un 
mago — Gigelf— culpable del fatídico 
destino de los habitantes de Némesis. 
El poder de Katsumi radica en su capa¬ 
cidad para invocar los elementos con¬ 
tenidos en los planetas de nuestro sis¬ 
tema solar, v devolver así a las tinieblas 

* m f 


a la Plebe de Lucifer. Pero la batalla 
que esta vez le ha tocado a Katsumi es 
diferente: empuñando su Grospolina, 
se apresura a atacar a un antiguo cono¬ 
cido: el LH que acabó con la vida de su 
madre. Esto le provocará un fuerte 
impacto psicológico, excusa para con¬ 
tar el pasado de Katsumi desde el 2024, 
año en que llegó a Tokyo desde Hawaii 
para ver a su madre, que se está 
muriendo. Katsumi no quiere saber 
nada de magia, pues ésta es la culpable 
de la muerte de su padre, pero las cir¬ 
cunstancias la llevan a enfrentarse cara 
a cara con el mal. Su madre, que no 
desea que el poder de Katsumi sea des¬ 
cubierto —pues ella podrá decidir si 
sellar la puerta o abrirla definitivamen¬ 
te—, sacrificará su vida para salvarla, 
provocando así una aversión aún 





mayor de Katsumi hacia la magia. Tras 
un flashback que ocupa la mayor parte 
de la película, volvemos a la escena 
principal, en la que Katsumi destroza 
finalmente al Demonio. 

La segunda película, estrenada 
poco más tarde, continúa la historia del 
pasado de Katsumi donde lo dejó la 
primera, aunque esta vez no lo hace a 
modo de flashback. 
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La AMP ha decidido seguir a 
Katsumi a todas partes para así hacer¬ 
se con ella y evitar que los LH rompan 
el sello y abran la puerta, Pero no son 
lo únicos interesados, ya que el otro 
lado también ha descubierto que 
Katsumi es la clave para extender su 
reinado. Sin embargo, un colgante -el 
sello que le puso su madre— les impide 
hacerse con ella. La trama se desarrolla 
en un mundo apocalíptico, al más puro 
estilo Blade Runner , en donde Katsumi 
tendrá que dejar de lado su aversión a 
la magia para luchar por las personas 
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Lo que más destaca en estas dos 
películas es la animación, sin duda una 
auténtica maravilla, especialmente en 
las escenas de persecuciones de la 
segunda parte, sobre el puente de la 

Bahía de Tokvo. El 
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argumento también es 

O 

interesante, tal vez algo 
tópico —el/la protago¬ 
nista cuva decisión 
inclinará la balanza en 
una u otra dirección y 
cuya vida se disputan 
dos bandos opuestos—, 
y los personajes están 
bien caracterizados. El 
diseño es tal vez algo 
pobre, pues parece más 
bien una imitación del 


original 

O 


de Asamiya, 
aunque pueda pasar 
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En el aspecto musi¬ 
cal, la banda sonora 
podría compararse con 
la de la serie, ya que, sal¬ 
vando los dos endings, 
se trata de imponentes 
réquiems propios de las 
grandes películas. 


£> 


En conclusión, las películas de 
Silent Móbius —producidas por 
Haruki Kadokawa— no dejan de ser un 
producto interesante, al margen de la 
serie de televisión, y del incomparable 
manga. Vale la pena dejase llevar y 
hacerse con ellas, no os decepcionarán. 





que quieren protegerla, pero cuyas 
vidas están a punto de extinguirse. 
La serie finaliza dando paso al prin¬ 
cipio de la serie, con Katsumi unida 
a la AMP y a punto de luchar contra 
nuevos enemigos. 

DETALLES TÉCNICOS 



César Guarde 


llierecones-oner@egroups.co: 






















































































































































BLUE GENDER es una de esas series 
que, por desgracia, pasan sin pena ni gloria 
por las televisiones niponas, a pesar de 
gozar de un argumento interesante y unos 
personajes carismáticos. Sin embargo, todo 
apunta a que se trata de una de las mejores 
series sobre ciencia-ficción que se han crea¬ 
do, con un argumento lo suficientemente 
intrigante como para captar la atención del 
espectador. 






La emisión de Blue Gender (La gene¬ 
ración de los Azules) comenzó a princi¬ 
pios de noviembre del 99, como una 
serie más emitida cada jueves a las dos 
menos diez de la madrugada. Con ese 
horario, justificado por las grandes dosis 
de violencia, no es extraño que no goza¬ 
se de un gran éxito. La serie, sin embar¬ 
go, no se basaba en esta violencia, sim¬ 
plemente expresaba la angustia y el 
miedo de una guerra contra lo descono¬ 
cido, con sus más tremendas conse¬ 
cuencias. 

ARGUMENTO 

Hace 15 años, unas misteriosas cria¬ 
turas, llamadas Blue, aparecieron en la 
Tierra. Los científicos se equivocaron al 



pensar que se trataba 



ñas, no se dieron cuen¬ 
ta que se trataba de 
seres vivos —biomecá¬ 
nicos— capaces de evo¬ 
lucionar de forma 
independiente. Ahora, 




en el año 2031, la 
humanidad paga las 
consecuencias con 
una devastadora gue¬ 
rra que ha eliminado a 
la casi totalidad de la 
raza humana. Los 
Blues, una especie de 
insectos vivantes, se 

O O ? 

alimentan de los resi¬ 
duos humanos, de 
todos aquellos mate¬ 
riales que nosotros 
utilizamos para la 
construcción o las 
tareas domésticas. 
Nosotros no somos 


más que gusanos en su comida, recicla¬ 
dos en reservas con forma de esfera 
gelatinosa. Para defenderse de esta inva¬ 
sión, los seres humanos crearon una 
Segunda Tierra, una base en donde se 
prepara la resistencia. Pero algo salió 
mal: los Blue empezaron a evolucionar, 
no para proteger a sus crías, sino para 
defenderse de nosotros, como un virus 
que reacciona mutando ante las vacu¬ 
nas. 

En este mundo devastado aparece 
Kaido Yuji, un joven que fue sometido 
al Sueño Frío (hibernación), con la 
esperanza de encontrar en el futuro un 
remedio para la enfermedad mortal que 
padecía. Pero eso fue en el 2009. 
I )espertado repentinamente, debe 
enfrentarse a una ciudad sin vida, a unas 


personas a las que no entiende, a una 
nueva vida sin familia, sin amigos, 
luchando contra unos seres aterradores 
que acabaron con todo lo que tue su 
vida. 


A partir de este punto se desarrolla 
una historia de 26 episodios —llamados 
factores— en los que se describen los sen¬ 
timientos y reacciones que Yuji tiene 
hacia la nueva realidad que le ha tocado 
vivir. La caracterización de todos los 
personajes es realmente magistral, espe- 





























































el único punto flojo de esta serie 
sean los mechas, algo parecidillos a 
antiguas y no tan antiguas produc¬ 
ciones de Sunrise. 

En definitiva, se trata de una 
serie que destaca por su intrigante 
argumento y su angustiante 
ambientación. La muerte y la des¬ 
esperación os esperan al otro lado 
de la puerta... si queréis enfrentaros 
a ellas. 

César Guarde 


cialmente en lo que respecta al protago¬ 
nista, que se encuentra totalmente per¬ 
dido en un mundo desconocido. Las 
expresiones de horror y angustia ante 
los Blue están realmente conseguidas, y 
la ambientación que rodea a toda la serie 
—semejante a las películas de zombis de 


que resultan más extraños es sin duda el 
diseño de 


personajes, que a veces puede 
parecer hasta feo, pero que a pesar de 
ello conserva un cierto atractivo, un 
buen contraste con la ambientación que 
se respira. Le acompaña una música de 
lo mejorcito, especialmente el opening. 



llegue a sentirse 
toria. 


metido dentro de la his 


BGM propia de produccio¬ 
nes como Gasaraki o Brain 
Powerd. En el terreno de la 
animación, fruto de los 
esfuerzos de AIC, tampoco 
podemos quejarnos. Tal vez 


ASPECTOS 


TECNICOS 


sene 




FICHA TECNICA 


Dirección: Abe Masashi 

Planificación: Oohata Kóichi 
Organización: Hasegawa Katsumi 
Diseño de personajes: Kisaki Bunchi 
Animación: AIC 
Historia original: Abe Masashi 


Romero- consiguen que el espectador con bastante ritmo, y una 
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En el año 700 A.D. un legendario guerrero maya obtuvo el dad está otra vez en sus manos Así el 

poder de los antiguos dioses y por ello los enfureció. dios Chac en el interior de los oscuros 

y verdes bosques de Guatemala, espera 
hasta que el fin de los días esté al alcan¬ 
ce de su mano. 

Cientos de años después, las cultu- 


Ahora en el año 2065 la llave para conseguir ese poder esta 
a punto de ser descubierta, despertando los durmientes 
dioses e iniciando “El Chaak” , un torneo para determinar 
el campeón mundial de lucha... y el destino de toda la espe¬ 
cie humana. 



n el año 700 A.D. un legen¬ 
dario guerrero maya obtuvo 

o J 

el poder de los antiguos 
dioses y por ello los enfure¬ 
ció. Ahora en el año 2065 la llave para 
conseguir ese poder esta a punto de ser 
descubierta, despertando los durmien¬ 
tes dioses e iniciando “El Chaak” , un 
torneo para determinar el campeón 
mundial de lucha... y el destino de toda 

j 

la especie humana. 

HISTORIA 

700 A.D., en algún lugar donde 
algún día estará Guatemala, éste será su 
ultimo día, su batalla final. En lo alto 
de un templo en el gran Yaxchilan, 
encontrarán sus destinos. Dos hom¬ 
bres ... guerreros, ningún dios ni demo¬ 
nio. Sólo energía. 

Nunca en la historia del mundo 
han existido dos hombres así. 


Imbuidos por el poder de los dioses, el 
cual se ha filtrado en la tierra 
desde el albor de los tiem¬ 
pos, su combate sacude 
la tierra y rasga el cielo, 
dan a conocer el 


"Huracán”, lugar donde 
los dioses duermen... 
esperando el día del fin 
de su letargo y así juz¬ 
gar al mundo. Estos dos 


e_. 


guerreros son Parajo- 
]aguar y Cabracan, y su 

■. k__ - ■ dr 

increíble batalla casi es 
la prueba de que el final 
de la raza humana ha lie 


i 
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tado, mientras cuatro 

y J 

de los dioses ancestrales* 
son despertados de su sueño infinito y 
bajados a la tierra para parar la pode¬ 
rosa lucha. La leyenda dice que un día, 
una batalla señalará el fin del reinado 



ras guerreras de Sudamérica siguen cre¬ 
yendo en la leyenda, y luchadores pro¬ 
fesionales se reúnen en la ciudad de 
Tuxtla en el sur de Méjico para la 
“Lucha Libre”, el torneo de la batalla 

final. Las competiciones 
anuales para determinar 
el campeón definitivo se 

incre- 




han com 

mentado la complexión 
y la avanzada tecnología 
a lo largo de los años, 
creando anillos de alta 
tecnología equi 
con poderes que hacen 
a los combatientes más 
rápidos y las luchas más 
peligrosas. Las tradicio¬ 
nales cuerdas del ring 
han sido sustituidas por 
t sistemas de propulsión 
de salto, los cuales permiten a los par¬ 
ticipantes lanzarse literalmente contra 
sus oponentes. Con las ventajas de la 



del hombre sobre la tierra, pero Thuul 
Can Chac, Chel, Pak-At, y Pauahtun 
lian sido enviados desde el Huracán 
para suprimir la viciosa batalla de 
Parajo-¡aguar y Cabracan. Los dioses 
han determinado que esta batalla, a 
pesar de su la liberación de poder y 
fuerzas destructivas, no será la última 
batalla del hombre, con lo que debe ser 
detenida. 

Cuando sólo uno de los guerreros 
quede en pie los encolerizados dioses 
despachan al otro encerrando su pode¬ 
roso cuerpo en piedra, y cortando la 
cabeza del cuerpo, atrapando su poder. 
Los dioses saben que el cuerpo y la 
cabeza de piedra de Parajo-jaguar 
nunca serán unidos. El poder para traer 
la completa destrucción de la humani- 
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tecnología avanzada v la introducción 

í> J 

de elementos extraños , incluida magia 

7 O 

negra y ocasionalmente armas ilegales, 

o ^ tm 

en esta competición, es prácticamente 
imposible predecir el ganador. Pero un 
hombre, Chilbacan, ha alcanzado lo 
que muchos guerreros sólo han soña¬ 
do. Ha ganado tres veces en la “Lucha 
Libre” y en el camino ha obtenido 

y 

salud, fama, y poder. 

Chilbacan es un poderoso pero 
solitario guerrero. Su espíritu está vació 
y está tan vació que sólo puede llenarlo 
con la lucha y conflictos. Pero también 
es invencible, no hay guerreros en el 
circuito de lucha con la voluntad o el 
poder retar a Chilbacan. A pesar de sus 
increíbles habilidades, Chilbacan se 
retira, y espera a que el único guerrero 
que no ha vencido nunca, El Charro, 
regrese al ring. 

En la ciudad de Chapa de Corzo, 



vive un Aguila Guerrera conocida 
como Mita. 1.a cual con su bastón de 
hechizos ha revelado la presencia de un 
poder mayor nunca visto desde los 
tiempos de Parajo-Jaguar v Cabracan. 
Así que se sorprende cuando el noble 
EL Charro entra en uno de los peores 
salones del pueblo justo antes del 
comienzo de la “Lucha libre”. 

Si Chilbacan y El Charro se iban a 
encontrar otra vez en combate, la glo- 

J O 

ria del legendario Parajo-Jaguar y el 
poderoso Cabracan estarán otra vez en 
combate, pero la vigilancia de los dio¬ 
ses guerreros no estará lejos. 

OPINIÓN 

Bueno, siguiendo con lo visto hasta 
ahora, este género que parece que entre 
los yanquis está teniendo buena acepta¬ 
ción y espero que entre vosotros lecto¬ 
res estéis sintiendo el gusanillo de pilla¬ 
ros alguna serie de este tipo. Bueno 
analizando esta miniserie de nueve 
números, se ve un claro parecido con 
Mortal Kombat, puesto que eso de sal¬ 
var el mundo, o decidir el destino da la 
humanidad base de porrazos, no es 
muy original. El caso es que el dibujo 
recuerda bastante el estilo de 
Madureira, dibujante puntero en los 
EEUU, con color infográfico va muy 

C J J 

extendido en la industria yanqui. 
Tampoco hay mucho que decir va que 
la historia es bastante rica en contenido 
por aquello de mezclar leyendas e his¬ 
toria reales con el futurismo de apara¬ 
tos hi-tech e incluso magia negra. Todo 

O O 

esto con una buena ración de porrazos 
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variados acción a toda velocidad. El 
caso es que por lo que respecta al dibu¬ 
jo en general está un poco verde, ya 
que es la primera obra publicada a lo 
grande por el autor, esperemos que 



con el tiempo alcance cotas inimagina¬ 
bles, porque Francisco Ruiz Velasco y 
su entintador Edgar Delgado prome¬ 
ten en este mundillo. 

Y como dijo una vez un monstruo 
de la última pantalla: “Sed malos y no 
hagáis nada que yo nunca haría” 

Pablo García “Kalamar” 
memomio@svalero.es 
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ese a ser muy poco conocido en 


occidente, Leiji Matsumoto es 


P . 

9 considerado uno de los papas del 

manga actual, concretamente, el 
padre del manga de ciencia ficción. 
Quizás sus mangas no serán conocidos 
fuera de japón, pero sí lo es un anime 
basado en un manga suyo, que aterrizó en 
España a mediados de los 80 de la mano 

del canal autonómico TV3, 



Estamos 


hablando, 
de 



supuesto, cíe Capitán 
Harlock , la misteriosa his¬ 
toria de un pirata espacial. 

HARLOCK 
EN ESPAÑA 

Capitán 
Harlock tiene en 
su palmarás el 
hecho de ser el 
^primer anime emitido por 
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la cadena TV3, lo que le convierte en 
uno de los primeros animes emitidos en 
■ estas tierras, si no el primero, años antes 
del boom de Son Goku y compañía, allá 
por el año 85. 

La melancólica saga del pirata espa¬ 
cial Harlock tuvo en vilo a muchos teles¬ 
pectadores durante el tiempo en que se 
emitieron sus 42 episodios, producidos 
en el año 1978 por la prestigiosa Toei 
Animation. 

Casi 15 años más tarde, este anime 
fue repescado por la cadena andaluza 
Canal Sur, que emitió el anime durante 
este año 2000. Recientemente, Televisió 
de Catalunya ha desempolvado los 
rollos de Harlock gracias a la insistencia 
de los internautas que visitaban la web 
del programa 3xl.net y que pedían vol¬ 
ver a ver este icono del anime. 
Actualmente, Harlock se encuentra en 


antena en el Canal 33, los fines de sema¬ 
na al mediodía. 

EL ARGUMENTO 

El año es el 2977, y la Tierra está 
sumida en una profunda apatía. Los 
políticos, corruptos, no se preocupan 
más que de sus propios hobbies, la 
gente, hastiada, ha perdido toda gana de 
vivir. En medio de toda esta apatía, des¬ 
taca la figura del Capitán Harlock, que 
con su poderosa nave espacial, la 
Arcadia, surca el espacio luchando con¬ 
tra los enemigos de la Tierra. 

Curiosamente, los habitantes de la 
Tierra tienen a Harlock por un enemigo, 
por un simple pirata, y cada vez que le 
divisan intentan perseguirle desganada¬ 
mente con sus deterioradas naves y 
armas, sin éxito. 




































































pfgp 


¡:¡ : ■: 


idx tox co yco x co y < c-y c -i- 

geas^ñíjíí^f:';.:;:-':.' 

iSágjSgSríSiSoíEíos-íS?:? 

í>:qa^Ü5-íyííj;-j:jíg: : : j-j ;£; 


.Vi >:«:«;■ y ■;> ■: ■:• :■:: •:*:*: •: ■: -• :• yyy.; 

■: o. y ío k 0 !> y y*>y c* y »% y ■■■ ;■ y •. ■y ■ 

:■ :■: o :■■■■: : :: :■:: o: •: :■■■■ :•:>:■ ■ ■ 

<tj>X8>:<c¡s:<c:Xw!«;>: {ojsmomojx; 


aS«S®SS5ííM® 

. ■. ■-*-.% ■-•--.■Vi* ■■ ■■■ ■-■ -Vi rr■ ■ 
i y/-.y.:»:.; .y.y y.v 

o 

o; *! oxeo >•:■% oy co x -ro: 
ico::-:-:-: :■:■:• 

■ : ■: :■ :■: oí 56» :oo >!■:•:■: 






I >; gj >; r¡ ■! \r¡;¡>>; H 


En todo esto, impacta contra la 


Tierra un «;ran meteorito, 

o 


que 


lleva grabadas en su superficie 
extrañas letras. Los terrestres, 
sin embargo, ignoran al meteo¬ 
rito y siguen con su patética 
vida, haciendo caso omiso al 
peligro. El meteorito en cues¬ 


tión resulta ser una especie de 
“caballo de Troya” enviado por 
las amazonas, una extraña raza de 
mujeres-vegetales guerreras, que 
desean conquistar la Tierra. 
Harlock, entonces, decide luchar 
contra estas amazonas para impe¬ 
dir que se apoderen de la Tierra, 
aunque en la misma Tierra no 
reconozcan su sacrificio y lo sigan 
considerando un pirata enemigo. 

A partir de aquí, las aventuras 
de Harlock y de la tripulación de su 
nave, la Arcadia, se irán desarrollan¬ 
do para deleitarnos con un fabulo¬ 
so anime, un anime antiguo pero 

todavía totalmente váli- 


MATSUMOTO Y 
SUS OBRAS 

La verdad es que 
Leiji Matsumoto creó 
un fantástico manga, 
que fue trasladado fiel¬ 
mente a la pequeña 
pantalla con el anime 
del que podemos dis¬ 
frutar ahora en España. 


era 
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Sus estilizados dibujos, que 
ahora parecen “viejos” y 
“obsoletos”, tienen en realidad 
una gran profundidad; sus per¬ 
sonajes son enigmáticos y bien 
definidos. Del mismo Capitán 


■ 



Harlock emana una especie de nos¬ 
talgia, de melancolía, que traspasa 
las páginas del manga y llega direc¬ 
tamente al lector. Seguramente, la 
extraña manera que tiene Matsumoto 
de dividir las páginas en viñetas, con 
viñetas muv larvas vertical u hori- 

J 

zontalmente, ayuda también a trans- 
mitir al lector esta melancolía. 

Otras grandes obras de 
Matsumoto, altamente recomenda¬ 
bles, son Uchü Senkan Yamato (Nave 
espacial Yamato), Queen Emeraldas o 
Ginga Tetsudó 999 (Ferrocarril galác¬ 
tico 999). 

Ahora que gracias a las obras de 
Tezuka ( Adolf> Black Jack ), se han 
entreabierto las puertas para manga 
clásico en España, esperemos que se 
abran un poquitín más para incluir 
también algo de Matsumoto. Se lo 
merece. 


Alare Bernabé 

(m-bernabe@dreamers.com) 
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junto a los diseños originales de Shirow 
aparecen los diseños de Hiroyuki 
Kitakubo que fue el encargado de la ani¬ 
mación de todas las secuencias de video 
del juego. La animación en esas secuen¬ 
cias es excepcional y para aquellos que 
en la película original de Ghost in the 
Shell dirigida por Mamoru oshii se que¬ 
daron descontentos con el diseño de 
personajes, en estas animaciones no ten¬ 
drán queia alguna, los personajes son 


| j mos un /vrt doqk 

I 1 un tanto especial, 

m J* ya que se trata de 
un Art book dedicado a los 
diseños de un videojuego, en 
este caso al juego de playsta- 
tion de Ghost in the Shell. El 

de este Art book es de 




precio 

2000 venes, lo cual me pat 
un precio pequeño por 

a color 


queja 
idénticos a 
bocas de pi 
ñados. 

Otro de los puntos fuertes de este 
Art book son las paginas dedicadas a los 
diseños de todos y cada uno de los ene- 

encontrara el pequeño 
fuchikoma protagonista a través de las 
12 fases de las que consta el juego. Los 
diseños de los Landmates de Takahiro 
Matsushima no desmerecen el conjunto 
general del Art book , pero claro no se le 

maestro 


mas 


de 100 paginas 
componen. 

La primera parte esta com 

las imágenes extra 


puesta por 

idas de la presentación de 
juego, que por cierto es una de 
las mejores que he visto nunca 
Tras una pequeña introduc 
n la que se comenta k 
eneral del juego 
escueta reseña 
Masamune Shirow empieza 
de verdad el Art book. Los 
diseños de los personajes crea¬ 
dos por Masamune Shirow 
ocupan desde la pagina líala 
25. un detalle curioso es que 


mitro s 


clon 


v una 


mansra 


puede comparar 
Masamune Shirow 

Las únicas páginas en blanco \ 
de todo el Art book están dedicadas a 
una pequeña entrevista con todo el staff 
de la producción del video juego y 
“1 mi parte preferida de cualquier Art 

I book, el Story board y todos los 

7 ¿ # 

I bocetos nreliminares creados antes 


negro 


es muy reducido e 

mf 

con otros Art book 
v de menor calidad 
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Lección 22: Los adverbios 


P reparados para estudiar? 

¡Bienvenidos a la sección más 
educativa de Dokan! Tras 
haber visto los' pronombres 
(1.7), los sustantivos (1.11), los adjetivos 
(1.13 y 14), las partículas gramaticales 
(1.16) y los verbos (1.18, 19 y 20), esta vez 
veremos otra categoría gramatical: los 
adverbios. Como va sabéis, los adverbios 
son palabras invariables que modifican 
el significado del verbo o adjetivo al que 
preceden. Palabras como "hoy", "extre¬ 
madamente" o "muy" son adverbios. 

Para repasar anteriores lecciones 
mencionadas durante el texto, recordad 
la página web: 

http: //www. dreamers.com/ nihongo/ 


¿Cuántos adverbios hay? 

Los adverbios del japonés, al igual 
que los dei castellano, son uno de los 
tipos de palabras más difíciles de mane¬ 
jar y de utilizar correctamente. De todos 
modos, diremos que hay muchos adver¬ 
bios y de muchas clases distintas, y que 
es fundamental dominar al menos los 
más básicos ya que se utilizan con pro¬ 
fusión tanto en la conversación como en 


los manga. 

Como habréis visto, os ofrecemos 
también en esta lección los tradicionales 




kanji 

romaji 

fUl «V 

traducción 
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ima 

ahora 


kyo 


h i i v 
iiu y 

V 


kino 

aver 

. 

«B 

ashita 

mañana 

%fz 

mada 

aiui, todavíí 

h v 

mo 

va 

mf 

———F— 

itsu 

¿cuándo? 

•••’ • 

: 

; 

| vé 

shita ni 

debajo de 

1. Jv- 

JlK 

ue ni 

encima de 

jTM, 11 Jr 

Lxl ^ 

soba ni 

al lado de 

| - ' 

uní i. 

mae ni 

delante de 

/ V, » t 

7 Yi Z f ^ 

Ajff- A~\ L 

ISK. ff- 

ushiro ni 

detrás de 

\'l ■ 

pife 

gaSasa* 

C 7 C. 

kitto 

ciertamente 

_ „ 
iA A >/> 

w o e v 

vukkuri 

lentamente 

l / 
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■v • - - 

yoku 1 

mucho, bier 


donna ni 

¿cómo? 
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ikuia 

¿cuánto? 

m 

na ni 

¿qué? 


taihen 

muy 


takusan 

mucho 


jabun | 

suficiente 

ZzV 

dake 

solamente 


sukoshi 

poco 

^ * -O ¿ 

chotto 

poco 

o. r 
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cuadros gramati¬ 
cales y de voca¬ 
bulario. 

En el cuadro 
azul tenéis una 
lista de adver¬ 
bios; son quizás 
los más utiliza¬ 
dos en japonés y 
vale la pena 
aprendérselos. 

Los hemos 
dividido según 
sean adverbios 
de tiempo, de 
lugar, de modo o 
de cantidad. 



Fabricando adverbios 

En español es muy fácil formar 
adverbios a partir de adjetivos. En 
muchos casos sólo hay que añadir el 
sufijo "-mente" al adjetivo y obtendre¬ 
mos un adverbio.Ej. fácil—fácilmente, 
alto=altamente, ruidoso=ruidosamente, 
etc. 

En japonés también existe una 
manera muy parecida de formar adver¬ 
bios a partir de adjetivos. Ya sabéis que 
en japonés existen dos tipos de adjetivo, 
el adjetivo "i" (1.13) y el adjetivo "na" 
(1.14). Según el tipo de adjetivo las reglas 
de formación de adverbios cambian, 
como podemos ver en el cuadro amari¬ 
llo. 

1) Adjetivos "i": quitamos la i final y 
añadimos ku. Ej, atarashii (nuevo). 
Quitamos la i final=atarashi / añadimos 
ku= atarashiku (nuevamente) 

2) Adjetivos "na": cambiamos la na 
final por ni. Ej: kantan-na (fácil)-> kan- 
tan-ni (fácilmente) 

Podéis fabricar vuestros propios 
adverbios a partir del vocabulario "adje¬ 
tival" que dimos en las lecciones 13 y 14. 


Otros tipos de adverbios 

Existen otras maneras de formar 
adverbios que vale la pena comentar 
brevemente. 


r r 


-Añadiendo el sufijo haJ t■_ -teki ni. 

Ej. 

’ IT fcj- ¿X* ujj/-. i _ 

(gutai, concreto) = j-p* p d (gutai- 
teki ni, concretamente). 

-Se emplean como adverbios los par¬ 
ticipios y gerundios de muchos verbos: 
~ /\j Tj (yorokonde, alegremente) / 
f.[7 ¿Q (hajimete, por primera 
vez). 


-Hav también adverbios formados 

mi 

por la repetición de una palabra: 
(tokidoki, a veces),¡J(shibas- 

* 12 0 + # # 

hiba, a menudo), L V¡, (ichiichi, 

uno por uno) 


Frases de ejemplo 

Los adverbios suelen estar situados 
delante del verbo o adjetivo al cjuc modi¬ 
fican, al contrario que en castellano, que 
van detrás. 


j#rCv> 

alarashn 

tsvyoi 

ookii 

nuevo 

fuerte 

grande 

-?-» ku 

mv< . 

alarashiku 

m< 

tsuyoku 

ookiku 

nuevamente 

fuertemente 

grandemente 

mm : 

benri-na 

cómodo 


««t 

ksnri-m 

cómodamente 

skizuka-na 

tranquilo 

^| 

ni 

vkizuka-ni 

tranquilamente 

mmta 

fácil 


fácilmente 


t 


-5 


1 •’j: comer mucho (mucho—adv.) 

/ -v r -£-v .o 

\ c? Áj "" 

takusan taberu (takusan (adv.)=mucho, 
taberu=comer) 

Veamos ahora algunas Iras es con 
adverbios. 


r --«■ 


a) Adverbio de lugar Ü'J (mae ni, 

delante) T* l y tf £ ~T ~~ 

. m-r-. . r _ rrrr " j ~ 

)V y 

watashi wa terebi o teeburu no mae ni 
oku. 

yo PS televisor PD mesa PP delante de 

J 

dejar 

Yo dejo el televisor delante de la mesa 

b) Adverbio de modo 


(yukkuri, lentamente): íújb O \ 


*9 



yó PS ella PD lentamente abrazar. 

J 

Yo la abrazo lentamente (a ella). 

c) Adverbio de tiempo (mada, 

. t * 

todavía): §7 / L 



comida PS aún estar listo (gerundio 

neg). 

La comida todavía no está lista 

d) Adverbio de cantidad 


(chotto, poco): 


% £ ~D ¿ 


cfepíijp "C C fz. V ^ 

poco espera por favor. 

Espera un poco, por favor. 

e) Adverbio (shizuka-ni, tran¬ 

quilamente) |f^l /p Q 



él PS tranquilamente estudiar hacer 
/ 

El estudia tranquilamente. 

Bueno, la teoría termina en este 
punto. Os dejamos ya con los manga- 
ejemplos. 
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Manga-ejemplos 


Como de costumbre, la segunda página del curso de japonés está dedicada a los ejemplos 


sacados directamente de manga japonés que ilustran lo explicado en la primera página de 


teoría. ¡Vamos a por los adverbios! 


■ tp**. 


í 

• ■ 

* V 
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< í: 
U L 
i' t 
ti K 



Fujisawa Tóru / GTO, Kódansha 


Onizuka: 


U íC L- X A,tz < (i V ti 

nani shiten da havaku haire 


Qué hacer ser rápido entrar (imperativo) 

¿Pero qué haces? ¡Entra ya! 

En esta viñeta de la popular serie GTO podemos ver un ejemplo clarísimo de la uti¬ 
lización de un adverbio derivado de un adjetivo "i". Se trata del adverbio havaku (rápi¬ 
damente, enseguida), derivado del adjetivo hayai (rápido, pronto). Para formar adver¬ 
bios a partir de adjetivos "i 11 solamente hay que sustituir la Í del adjetivo por ku. 
Efectivamente: hayai->havaku. Respecto a la palabra hayai, vale la pena comentar que 
según el kanji con que se escriba, esta palabra cuenta con dos significados un poco 
distintos. El primer hayai ( ), que vemos aquí, significa "rápido (de tiempo), 

pronto" y el segundo ( es "rápido (de velocidad)". 
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Espectador: 


§ ru/HcífeWc 

kirei ni nuita!?. 


Enemigos: ^rtz Vtz fzA-Ct 


/L 


ima da kakonde tatanjimaeü 


bonito (adv) pasar 


Ahora ser rodear pegar (imp.) 


¿¡Pasó limpiamente!? 


¡Ahora! ¡Rodeadle y a por él! 


En el ejemplo de GTO hemos visto 


como se forma un adverbio a partir de 


Uno de los adverbios de tiempo más 
sencillos v más fáciles de utilizar es ima 


un adjetivo "i". En este ejemplo pode- 


(ahora). Se utiliza en infinidad de ocasio¬ 


naos ver qué pasa con los adjetivos "na". 


Como podéis ver resumido en la tabla 


nes, como por ejemplo en esta viñeta de 
Ruróni Kenshin. 


de la página anterior, los adjetivos "na" 


ñ 


1/ 




\\ 1 / 
\ \ k 


m, 


/ 


, j » 

’m r 


i 


m 


cambian el na por ni para formar el 
adverbio. Efectivamente, kirei-na-> kirei 


ni En este ejemplo, el adjetivo kirei-na 


(bonito, limpio), se convierte en el 


Konomi Takeshi / I adverbio kirei ni (limpiamente, bonita- 


Tennis no ojósa- 


ma, Shüeisha 


mente). 


Ya vimos un ejemplo muy claro de la uti¬ 
lización de 3a palabra ima en la lección 12 
(las horas): 

Para decir "¿qué hora es ahora?", la 
siguiente frase es muy utilizada: 

ima wa nan ji desu ka 
ahora PS qué hora ser P? 



Watsukí Nobuhiro / 


Ruróni Kenshin, Shüeisha 



Togashi Yoshihiro / Yü Yü Hakusho, 

Shüeisha 
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Kurama: MC B5E07J8* ¿ <í>/c -3 f. 


_V 


O 


kari ni teki no chikara ea mattaku michi no mono dattara... 




Suponer enemigo PP fuerza PS totalmente desconocido cosa ser 


Supongamos que el poder del enemigo es totalmente desconocido 


Existen muchos más adverbios en el japonés, que no son derivados de adjetivos. La 


verdad es que los adverbios son unas de las palabras más complicadas de dominar en 


el japonés, ya que expresan un matiz normalmente muy importante para entender cier¬ 


tas frases. Por ejemplo, en esta frase vemos dos adverbios, kari ni (hipotéticamente, 


suponiendo que) y mattaku (completamente, enteramente), que dan matices impor¬ 


tantísimos para entender lo que quiere decir Kurama. 


Kyósuke: 


tz fe m 0 ^ í t 

hajimete nonda o-sake no aji wa... 




Por primera vez beber (pasado) sake PP sabor PS 


sabor del alcohol que probé por vez primera. 


* • 


Sin embargo, hay otras maneras de formar adverbios. Una manera bastante común es añadiendo el 


sufijo 




!i 


(teki ni) a ciertos sustantivos, como por ejemplo en la palabra (sekkyokuteki 


ni, positivamente, optimísticamente), derivada del sustantivo § (sekkyoku, positivo, optimista). 


Matsumoto Izumi / 


Otra manera es utilizando el gerundio de ciertos verbos, como en este ejemplo, en el que se utiliza el 
adverbio ti Q Í«t> T (hajimete, por primera vez), gerundio del verbo tí Q íí) <E> hajimeru (empezar). 


Kimagure Orange Road, 

Shüeisha 
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GLOSARIO 

Forma de diccionario: Variedad coloquial o vulgar de la con¬ 
jugación de un verbo. 

Forma -masu: Variedad formal de la conjugación de un verbo. 
Partícula: signo hiragana que indica la función de la palabra a 
la que sucede. 

PE: Partícula linfática. La mayoría de partículas de final de 


frase expresan énfasis o añaden cierto matiz. 
PI: Partícula de Comp. Indirecto. Ftj: ni 
PP: Partícula Posesiva. Ej: no 
PL: Partícula de Lugar. Ej: de, ni 
PS: Partícula de Sujeto Ej: ga, wa 



ne, yo, zo... 


Marc Bernabé 


ni - bernabe@dreamers.co m 



Una vez más tendréis que afilar los lápices y estrujaros las meninges con los ejerci¬ 
cios del Curso de Japonés. Las respuestas a las preguntas, en la próxima Dokan, y 
para los ansiosos, en la web oficial: www.dreamers.com/nihongo/ 


1- ¿Qué significa el adverbio j0|J(C (soba ni):" ¿qué tipo de adverbio es (de tiempo, modo...)? ¿Y el adv. fe fz (mada)? 

2- ¿Cuál es la regla de formación de adverbios a partir de adjetivos "i"? 

3- Formar un adverbio a partir de los adjetivos fe fe L '■ (sugoi, fantástico), b \hikui, bajo) 
es la traducción de los adverbios formados al castellano? 


Y 



i. y 


(atsui, caliente). ¿Cuál 


4- ¿Cuál es la regla de formación de adverbios a partir de adjetivos "na"? 

5- Formar un adverbio a partir de los adjetivos#;? &(binbó-na, pobre),(fukuzatsu-na, complicado) y i&Ic &(hit- 
suyó-na, necesario) ¿Cuál es la traducción de los adverbios formados al castellano? 

6- Traducir la frase " fe Oj ffe J¿ fefe. b “fe fe ” "í (bono shiken wa taihen muzukashii desu). (shiken=examen / 

muzu kash ii=di fícil) 

7- Traducir la frase Llueve un poco al japonés (2 opciones válidas). Pistas: llover— (ame ga furu) Ver lección 

10 ) 

8- Traducir la frase " fe fe 7 J5 < C " (kanji wo chiisaku kaku) al castellano. (kanji=kanji / chiisai=pequeño / 

kaku=escribir) 

9- ¿Qué dos palabras pronunciadas hayai existen? ¿Cómo se escriben y qué significan? 

10- ¿Qué dos significados tiene la palabra (sake) en japonés? ¿Cuál de los dos se utiliza más a menudo? 


Respuestas de los ejercicios de la lección 21 

1- Porque las palabras para referirse a la familia de otro se usan para expresar respeto a la otra persona. 

2- Propia esposa=^p í 9(kanai) / |¡E (tsuma). Esposa de otro~JS í (okusan) 

Propio marido— 3Ev'- v (shujin) / yt (otto). Marido de otra= TQ 


(goshujin) 


o- Los hermanos no sólo se distinguen por el sexo, como en castellano, sino también por si son mayores o menores. Llav cua- 

i ■ A. 

tro palabras para referirse a la propia familia: _7ü(ani, hermano mayor),jfffí (ane, hermana mayor), (otóto, hermano menor) 


v ^ (imoto, hermana menor). Y hay cuatro más para la familia de otro Aj (oniisan, hermano mayor), fe$ Aj 
(oneesan, hermana mayor), ^ Aj (ototosan, hermano menor), y ípjr ,, (imótosan, hermana menor). 

4- Propio tío=fe Q(oji) / Tío de otro- fel fe $ Aj (ojisan) 


5- Propio primo—b 1 C (itoko) / Primo de otro—b¿ (itoko). Es la única palabra idéntica tanto si se utiliza para refe 
rirse a un familiar propio como al de otra persona. 

6- Significa "sobrina" y se trata de un familiar propio. 

¡fe ¿0 fef' i í. ^ "C' ^ o (watashi no chichi wa isha desu) 


fe fz O) fe;X) fe Aj 'f ,( anata no otósan wa isha desu) 

9- Hay al menos cinco: ;>> (chichi), fex fe Au (otósan), fefefl (chichioya), (oyaji) y 7s /N> (papa). 

10- Significado 1: hermana mayor de otra persona 
Significado 2: hermana mayor (propia). 

Significado 3: manera de llamar a una chica joven cuyo nombre desconocemos. 
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sonora se compondría únicamente de 
BGM. No se trata, sin embargo, de una 
BGM típica, ni mucho menos, como 
demuestra uno de los mejores temas del 
CD, Dance of Curse //, el himno de 
Escaflownc en una nueva versión más 
acorde con las malignas intenciones de 
la Armadura del Dragón, a la que sigue 
el Black Escaflowne , correspondiente a la 
primera transformación del Escaflowne. 
De temas más movidillos pasamos a 
algunos algo más estables, como el 

o o 7 

Regret o The Hurí , para llegar por último 
al que sin duda es uno de los temas 
estrellas de toda la película, aunque 
extremadamente corto: Sor a. Una can¬ 
ción extravagante, mística, que te trans¬ 
porta sin lugar a dudas a otro mundo 
—Gaia—, atravesando la soledad que 
rodea a nuestra realidad cotidiana, la 
soledad por la que Hitomi desea desapa¬ 
recer. 

En general, toda la música gira en 

O 7 o 

torno a un ambiente de misticismo y 
amor insinuado, que es el que rodea a 
toda la película —la relación afectiva 
entre Van y Hitomi—. 

César Guarde 

therecones-ownerá^egroups.com 


iguiendo una costumbre a la que 
últimamente parecen haberse 
habituado un gran número de 

O 

compañías de animación, 
Sunrise nos presenta una visión alterna¬ 
tiva de la que fue una de sus más 
renombradas series, Tenkü no 
Esukafuróne (i a visión de Escaflowne), 
una visión mucho más madura en la que 
destaca, además de una gran animación, 
una espectacular banda sonora. 


A pesar de que en muchas ocasiones 
se ha establecido una fuerte diferencia 
entre lo que es clásicamente 
mal llamado J-Pop y la músi¬ 
ca típicamente de anime , lo 
cierto es que tal separación 
carece de sentido. En el caso 
que nos ocupa, nos encon¬ 
tramos ante una banda 


que, 

excepcional, sigue el ritmo 
de las superproducciones, 
con grandes himnos y réquiems, que 
nos recuerdan mucho a, por ejemplo, 
Spriggan. Sus autores, Kanno Yóko y 
Mizoguchi Hajime, son dos de los gran¬ 
des en este terreno, y la 
voz de 


¡Ylaaya hace justicia al 

despliegue 


inmenso 


sonoro del que 
hace gala la 
película. 
Dos de las 
canciones 


que interpreta, el 

el 


Y 


Sor a (Cielo), pertene¬ 
cen a dos ámbitos 


totalmente distintos. La primera posee 
ese estilo popero , propio de Utada 
Hikaru y su First Love. La segunda, a 
diferencia de la primera, se asemeja más 
a un réquiem de Evangelion y sería 
encuadrable dentro de la “ música típica¬ 
mente de anime A Si a esto añadimos el 
hecho de que se hacen conciertos basa¬ 
dos en determinadas series (ejemplos 
famosos son Sakura Taisen , Shin Seiki 
Evangelion e incluso Marmalade Boy ), 
que sus seiyuus tienen programas de 
radio y hasta participan en TY-DRA¬ 
MAS bastante famosos Como hacen 

también los integrantes de 

O 

grupos de J-Pop, veremos que 
esa distinción es totalmente 
improcedente, v que no hay 
por ello que infravalorar un 
“género” o sobrevalorar otro, 
ya que, a ñn de cuentas, com¬ 
parten lo mismo. 


Siguiendo con la banda 
sonora que nos ocupa, son un total de 
.26 las pistas que componen este CD, de 
las cuales ninguna tiene desperdicio. Por 
un lado encontramos rítmicas canciones 
con un estilo inspirado en las 
Eter nal (SPEED, Utada Hikaru, 

...). Como son la primera pista 
(Yubiwa) v las número 25 y 26 
(Youre not alone), interpretadas 
todas ellas por Sakamoto. Si descar¬ 
tásemos la cacofonía de saltos musi¬ 
cales de WhaPcha gonna do y el 
difícilmente definible 

Kakurenbo (la canción que can¬ 
tan los niños del poblado de 
Yán), que únicamente dura 41 
segundos. El resto de la banda 
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Ha llegado el momento de limpiar 
la ciudad de asesinos y criminales. 

Tú v tus armas contra un ejército 

JF ^ 

de delincuentes, en diversos escenarios. 
Pero cuidado, itú eres su próximo objetivo! 


Lo encontraras en 


íiulti medio 






























































































































O tro Japan Times, y van quin¬ 
ce ya, en el que os ofrece¬ 
mos una visión directa y real 
de lo que es la sociedad 
japonesa, desde los ojos de un par de gai- 
jin. 'Japan Times eyókosol 

El tema de este mes es el j-pop, o sea, 
el pop japonés. Sí, no pongáis esas caras 
tan raras, sabemos perfectamente que en 
esta revista existe una sección de J-pop, 
muy bien llevada por cierto por el colega 
Pako. Pero Pako nos cuenta las vidas y 
milagros de los grupos más famosos del 
panorama j-popero. Nosotros vamos a 
aprovechar este Japan Times para dar una 
visión global de este curioso fenómeno. 

¡VAYA PINTAS! 

Lo confesaré: antes de llegar a Japón 
pensaba que los grupos de j-pop eran 
básicamente una basura. Y es que la ima¬ 
gen que dan en el exterior es de un con¬ 
junto de tíos chillones con unas pintas 

que ni los de Kiss. 

Pero bueno, es la 
verdad. Muchos 
grupos de j-pop lle¬ 
van unas pintas que 
es para echar a 
correr. No hav más 
que mirar a hide, el 
difunto líder de X~ 
Os juro que esto Japan , o a los llama- 
es un tío: hide dos grupos de Visual 

Rock. Madre mía, ¿de 
dónde sacarán ese vestuario? ¿y el pelu¬ 
quero? 

Y Glay tampoco son menos, el can¬ 
tante aún va decentillo, pero el bajo, con 
ese peíopincho de colores... ¡Y encima se 
maquillan! ¡Si parecen tías! 

Y luego están los grupos tipo Take 
That , con miles de chicas a sus pies, como 
los Kinki Kids o V6 . Con esas pintas de 

niño bonito pije- 
ras, arrasan que da 
miedo. 

LA MUSICA 

Casi tras tres 
Glay es uno de los meses después de 
grupos más cañeros 




vivir en Japón, seguía sin tragar eso que 
llaman j-pop, pero a base de escuchar y 
escuchar, empezó a picarme el gusanillo y 
descubro entre montones de basura a 
algunos grupos que valen la pena y, ¡anda 
la leche! ¡El j-pop mola! 

La verdad es que en Japón no hay 
modo de escapar al j-pop. Por todas par¬ 
tes hay j-pop, en los hilos musicales de los 
grandes almacenes y del restaurante uni¬ 
versitario... Y la tele: ¡caray con la tele! 
Todos los anuncios tienen una melodía 
pegadiza de algún grupo japonés, lo 
mismo con los animes. Y luego están los 
programas musicales, en los que entrevis¬ 
tan a los grupos y cantantes y les hacen 
hacer de todo menos cantar. La verdad es 
que, aunque no te guste, al final hacen que 
tragues con él y te compres algún disco. 
Será alguna especie de maniobra sublimi- 
nal comercial... 

LA VARIEDAD 

Y es que cualquiera puede caer ena¬ 
morado de algún grupo japonés. Aunque 
se le llame comúnmente j-pop, en ese 
mismo saco se encuentran grupos de rock 
duro (B z), rock-pop (Glay, LArc-en-ciel, 
Siam Shade ), hip-hop (Dragón Ash, Da 
Pump ), pop para adolescentes (Kinki Kids , 
V6, Speed), cantantes a lo Céline Dion 
(Utada Hikarü) o a lo soul (Namie 
Amuro), y un larguísimo etc. 

En nuestro caso, por ejemplo, como 
nos gusta el rock, hemos acabado engan¬ 
chados a Glay, L A re-en-cid, B% the 
Brilhant Creen, Triceratops... Y es que uno 
no escapa, eso seguro. Y luego eso repre¬ 
senta una tranquilidad, si te aprendes una 
canción o dos de j-pop, porque cuando 
tengas que ir al karaoke (y en algún 
momento tendrás que ir, nadie escapa a la 
maldición del karaoke en Japón) podrás 
cantar algo. Y es que en español sólo 
hemos encontrado el Bésame mucho y La 

J 

bamba en todos los karaokes a los que 
hemos ido. 

No os preocupéis, en los karaokes 
japoneses están bien surtidos también de 
música pop-rock americana e inglesa por 
lo que en cualquier momento puedes salir 
airoso cantando el Yesterday y se acabó. 


j-pop y 






ELENKA 


En 



España 
tenemos a las fol- 
klórikas, o sea, a la 
Rocío Jurado, la 
Pan toja o la Lola 
Flores . Y también Tipiquísimas cantantes 

los de enka 


tenemos 


a 


V 


Manolo Escobar 
Raphael. Pues en Japón tienen los enka , 
canción “tradicional” japonesa. La verdad 
es que el parecido de las canciones, tanto 
por lo que respecta a tono y ritmo musi¬ 
cal como modo de cantar e incluso el con¬ 
tenido de las letras, recuerda mogollón a 
la “canción española”. Sorprendente que 
en la distancia que nos separa a Japón y a 
España haya surgido algo tan parecido. 

Las señoras que cantan enka suelen 
ser bastante mayorcitas ellas, y aparecen 
siempre vestidas con kimono. El enka es 
el género musical por excelencia de las 
personas de edad mediana y avanzada, y 
seguro que si alguna vez vais al karaoke 
con alguien de unos 40 años os soltará un 
enka que pa qué. 


¿POR QUE NO LO EXPORTAN? 

Con la increíble riqueza de la música 
japonesa contemporánea y los buenísi- 
mos grupos que hay en cada género, uno 
se pregunta inevitablemente ¿por qué no 
tienen éxito fuera de Japón? 

Pues porque no les hace falta. Ellos se 
lo comen y ellos se lo guisan. Venden 
millones de discos, se hacen ricos y llenan 
grandes estadios (Glay reunió a 200.000 
personas en un solo concierto). Además, 
creemos que Occidente no está todavía lo 
suficientemente preparado para acoger 
con los brazos abiertos a estrellas del rock 
con los ojos rasgados y que canten en 
“chino”. C’est la vie... 


Marc Bernabé 

m-bernabe@dreamers . com 

Verónica Calafell 

v-calafell@dreamers. com 
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E ste mes no he podido resistir 

la tentación de romper el 
ciclo de películas del gran 
maestro Akira Kurosawa y 
comentaros algo que he descubierto 
hace poco en lo más recóndito del vide¬ 
oclub de mi barrio. Se trata cié la fabulo¬ 
sa película “Lone wolf & cub”. A algu¬ 
nos les sonará bastante este nombre ya 
que esta película tiene un manga homó¬ 
nimo obra de Koize Kazuo y Kojima 
Goseki que os recomiendo enardecida- 
mente que consigáis. Su director Misumi 
Kenji y el actor que interpreta al prota¬ 
gonista de esta película (Wakayama 
Tomisaburo). Consiguen uno con su 
magnifica visión del mundo cié lone 

O 

wolf & cub y el otro con su magistral 
interpretación una fantástica adaptación 
del manga que no pierde un ápice del 
espíritu original de la obra. 

Para mí el principal aliciente de esta 
película es Wakayama Tomisaburo que 
interpreta a Ogami Itto y le da una fuer¬ 
za y credibilidad a su personaje que no 
había visto nunca en un actor japones. A 
mi parecer ver a este samurai represen¬ 
tado por Wakayama Tomisaburo es lo 
mejor de toda la película. 

Toda la historia está narrada por 
Daigoro Itto el hijo del asesino. Que 
poco a poco va narrando las aventuras 
que les acontecen en el camino ele la 
venganza. 

o 


ARGUMENTO 


Es una época de cambios en Japón y 
el actual Shogun, viejo y paranoico que 
cree estar rodeado de enemigos decide 



eliminar a todos sus 
oponentes. Las masa¬ 
cres v asesinatos se 

j 

propagan por todo 
Japón muriendo culpa¬ 
bles e inocentes por 
igual. Ogami Itto el 
fiel asesino del shogun 
no teme la ira de éste, 
pero el shogun si teme 
una traición por parte 



de Itto. Por ello manda ninjas para aca¬ 
bar con la vida del asesino. Pero no todo 
sale como está planeado y la única en 
morir es la esposa del asesino dejando a 
Ogami Itto con su hijo recién nacido. El 
ahora lobo solitario clama venganza y 
desea derramar ríos de sangre para ven¬ 
gar a su esposa, pero antes debía darle 
una opción a su hijo. Tenía que darle a 
elegir a su hijo entre una vida de ven¬ 
ganza o una muerte piadosa que le reu¬ 
niría con su madre. El niño aunque es 
un bebé elige la espada y se une a su 

padre en su cruzada. 

La vida del lobo solitario y de su 
cachorro es difícil ya que cada día deben 
enfrentarse a los numerosos ninjas que 
el shogun envía buscando sus cabezas. 

O 

Finalmente son acorralados por un con¬ 
tingente demasiado numeroso de las 

O 

fuerzas del shogun lideradas por el mis¬ 
mísimo shogun en persona. El shogun 
seguro de su victoria le lanza un ultimá- 

o 

tum al lobo solitario que éste no puede 
rechazar: un duelo a muerte contra su 
primogénito. Si logra salir vencedor de 
tal enfrentamiento obtendrá la libertad. 

Y para sorpresa del shogun, Itto 
vence al hijo del emperador cortándole 
la cabeza. La libertad se le es concedida, 
pero es sólo una fachada ya que el sho¬ 
gun sigue mandando a sus sicarios para 
acabar con el lobo solitario y su cacho- 

af 

rro. 

Ahora el lobo y su cachorro siempre 
en constante huida, se dedican a asesinar 
por dinero y pronto reciben un trabajo 
que les interesa más que la mayoría. Un 





































clan oprimido por el malvado Shogun 
decide pagar las mil piezas de oro que 
cuestan los servicios del lobo para que 
asesine al hermano del shogun, que está 
instalado en su provincia y que ejerce 
con mano de hierro la aplastante dicta¬ 
dura del Shogun. 

Peí *o claro está, el hermano del sho- 


rápidamente exterminados 
por este trío. Pero como 
último recurso v poniendo 
sus vidas en juego los 
rebeldes queman el barco 
con la intención de matar a 
los tres guardaespaldas en 
el incendio. Pero es un 
intento fútil ya que los tres 
escapan de las llamas al 
igual que el lobo solitario y 
su cachorro. 

Fd final de la película es 
un poco decepcionante, al llegar al des¬ 
enlace final esperas un combate de esca¬ 
las épicas y el lobo acaba con el herma¬ 
no del shogun, su escolta personal y los 
señores de la muerte en pocos minutos 
y sin apenas resistencia. 

Una película fabulosa que es una 


gun está protegido por tres grandes gue¬ 
rreros enviados por el shogun en perso¬ 
na para defenderle de futuros atentados. 

El lobo solitario y su cachorro acep¬ 
tan la misión, pero se les hace bastante 
difícil, va que además de las defensas del 
hermano del shogun, dos clanes ninjas 
les persiguen y les atacan a diario, estan¬ 
do a punto de matar a Ogami en más de 
una ocasión. 


Todo se acerca al desenlace final 
cuando por pura casualidad el lobo soli¬ 
tario, su cachorro, la única superviviente 
de todo un clan de ninjas, y los tres 
guardaespaldas del hermano del shogun 
se encuentran en un barco que se dirige 
a la provincia del clan rebelde que pidió 
la ayuda del lobo solitario. 

J 

Los señores de la muerte, que así es 
como se hacen llamar los guardaespal¬ 
das reconocen a el lobo solitario. Pero 



no saben cuál es su misión por lo tanto 

deciden no 
enfrentarse a él, 
aunque le dejan 
muy claro que 
morirá si se 
cruza de nuevo 
en su camino. 

D urante la 
travesía los 
señores de la 
muerte son ata¬ 
cados por un 
grupo de rebel¬ 
des que son 


mera introducción a una serie de pelícu¬ 
las que continúan relatando las aventu¬ 
ras y desventuras del lobo solitario v su 
cachorro. Intentaré por todos los 
medios hacerme con la continuación de 
la saga para poder seguir comentá 



a 
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en esta sección, aunque es bastante difí¬ 
cil porque son películas que han pasado 
un poco desapercibidas por el mercado. 
Os recomiendo encarecidamente que la 
veáis y que le echéis un vistazo al manga 
que aunque no es una maravilla gráfica 
al estilo de shirov contiene una historia 
que merece la pena ser leída. 


Enrique Herranz 



snr—. 







« 10 i 

tanst ' 


« k y.s 

1: .•.* •: * i - 


^ Wi. í t-. IV 




























































































































Maquetas 



& 






MIES ACABAMOS CON 


IESTA SIERIIE DI: ARTÍCULOS SOI2RIE FIGURAS DI: 
VIDIECJUIEGCS. 


En este artículo voy a revisar las distintas figuras sobre dos videojuegos que más tarde han sido 
adaptados aí anime, como pueden set Sakura Wats y To Heatt. Este seta también de momento el 
último artículo de maquetas, porque el tema en mi opinión no da para mucho mas. I or supuesto, 
si se os ocurre algún otro tema para algún futuro artículo no tenéis más que comentármelo y haré 

lo que pueda... 


E mpecemos con Sakura 

Wars, juego del que hay 
hasta ahora dos series de 
OVAs y una serie de TV 

hasta ahora... 

Empezamos con la 
protagonista principal de 
la serie, Sakura Shinguji, 
con el uniforme de com¬ 
bate, Una figura muy 
detallada, y con una pos¬ 
tura muy cuidada. 

j 

Destacan sobretodo los 
detalles de la espada y el 
movimiento, sobretodo el 
del pelo. Está esculpida 
por Masahiko Kagawa, 
que por lo que tengo visto se ha dedi¬ 
cado casi por completo a esta serie, ya 
que tiene seis o siete figuras de la 
misma en su haber. Está a escala 1/8, y 
viene a salir por unas 9.200 pesetas. 

Mi favorita perso¬ 
nalmente. Todo, desde 
la postura con la espa¬ 
da (que me han 
comentado que es de 
una técnica real de 
espada japonesa), 
pasando por el kimo¬ 
no con todos los plie¬ 
gues y el movimiento 
perfectamente realiza¬ 
dos, hasta el pelo, son 
casi perfectos. No es, 
por lo que puedo ver, 
una figura para princi¬ 
piantes precisamente. 

No sólo ya por la difi- 

40 


cuitad de montado y pintado (que la 
tiene), sino porque la figura en sí mere¬ 
ce un buen trabajo. Aparte es MUY 
grande, escala 1 /4, y a pesar de ello no 
demasiado cara para 
su tamaño, 25.000 
pesetas. 

Otra de las prota¬ 
gonistas de la serie. 

Lee Korang. La pri¬ 
mera lleva el uniforme 
de combate. No hay 
mucho que decir de 
ésta, la postura un 
tanto rígida, y el deta¬ 
lle del traje bueno. La 
segunda tiene un poco 
más de movi¬ 
miento en las 
piernas, pero 
también se queda 
bastante rígida. 

No sé si en éstas, 

(por la foto 
no se apre¬ 
cia) pero 
en muchas 
figuras con 
gafas, las 
gafas son 
una pieza 

aparte de alambre y plástico, que 
contribuye a darle tridimensiona- 
lidad a la cara (porque unas gafas 
que sean de una sola pieza con la 
cabeza no convencen a nadie). 
Escala 1/8 y unas 8.500 cada 
una. La primera es obra de 
Kuniaki Teraoka, y la segunda de 
nuevo de Masahiko Kagawa. 







Una de los personajes favoritos de 

los fans de esta serie, 
Iris Chateaubriand, 
con su inseparable 
osito... El autor. Borne, 
consigue captar perfec¬ 
tamente el espíritu del 
personaje con la expre¬ 
sión y la postura. 
Escala 1/6, unas 
10.000 pesetas. 


Otra de las protago¬ 
nistas, Sumiré Kanzaki, 
también con el unifor¬ 
me de combate. Otra 
figura bastante tiesa, sin 
ninguna acción, pero 
con un detalle bastante 
aceptable. A destacar la 
expresión de la cara, la 
típica de este personaje. 
Escala 1/8, unas 9.000 
pesetas. 



Y de nuevo 
SakuraShinguji, 
esta vez con el uni¬ 
forme de combate 
con el que aparece 
en el segundo vide¬ 
ojuego. Esta figura 
sí que tiene movi¬ 
miento, pero esta 
vez falla en el otro 
aspecto: los detalles 
del traje son algo 
bastillos, compara- 
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Y llegamos a los inevitables 
swimsuits... Las tres protago¬ 
nistas preferidas por el públi¬ 
co, Sakura, Iris y Sumiré, en 
bañador. Destacan 
las dos primeras, de 
Masahiko Kagawa, 
por su naturalidad... 

Sakura con las san¬ 
dalias e Iris con el 
flotador y la palita (y 
el estilo del bañador 
de esta última, el 
típico de la época 
donde está ambien¬ 
tado el videojue¬ 
go/serie). La otra 
lleva un estilo de bañador más 
moderno (el autor no lo sé). 
Están las tres a escala 1/8, y 
vienen a salir por unas 8,500 
pesetas. 


dos con los de los anteriores. Aún así, 
tampoco desmerece tanto (el pintado 
puede ayudar mucho), y en general es 
una buena figura. Escala 1/8, 14.000 
pesetas. 

Y no sólo de personajes humanos 
de la serie hay figuras. Aquí tenemos 
uno de los robots/armaduras que pilo¬ 
tan las protagonistas. Un excelente 
detallado de todo 
lo que es la maqui¬ 
naria. Un detalle 
curioso es que 
este modelo trae 
partes para recrear 
cualquiera de las 

armaduras de las 

chicas (distintas 
armas, cañones, 
etc., para que te 

construyas la que 
quieras), lo que lo convierte en una 
elección muy versátil. Escala 1/24 

(unos 10 cm de alto), y unas 9.000 
pelas. De las armaduras también he 
visto por ahí modelos en plástico más 
baratos (unas 1.500-2.000 pesetas), 

pero he notado que muchas veces sue¬ 
len acabar teniendo un aspecto dema¬ 
siado “mecánico,” demasiado rígido 
para cómo se las ve moverse en panta¬ 
lla. Fiso sí, son articuladas, mientras que 
este modelo en resina es de pose fija. 
Cada cual sus gustos. 


Otra figura de Sakura vestida con el 
-__ kimono, esta vez en 
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reposo, y que capta 
perfectamente el 
espíritu del perso¬ 
naje. El detalle es 
magnífico (a desta¬ 
car de nuevo la 
empuñadura de la 
espada), y el kimo¬ 
no está también 
perfectamente rea¬ 
lizado. La postura 
también es correc¬ 
ta, a pesar de no estar moviéndose. 
Escala 1/6, unas 15.000 pelas. 


Lee Korang con su libreta... Se 
parece bastante a la anterior figura de 


este mismo personaje, 
pero me gusta más ésta, 
quizás porque la postura 
es más dinámica (y la 
expresión de la cara más 
simpática). Escala 1/6, 
unas 11.000 pesetas. 
Realizada por Takeshi 
Miyagawa 

j o 


Y otra de las protagonistas de la 


Iris de nuevo, 
en una figura casi 
igual a la anterior 
realizada por 
Borne. Esta 
nueva versión 
está realizada 
por Takeshi 
Miyagawa, y 
destaca por la 
expresión de la 
cara, que es donde 
este tío normalmen¬ 
te lo borda. Por lo 
demás es casi igual a 
la otra, así que cada 
cual elija la que más 
le gusta. Misma escala y precio que la 
otra. 


serie, la pistolera 
María Tachibana, 
con su cara seria 
característica, y su 
artillería caracterís¬ 
tica. Escala 1/8, 
por Masahiko 
Kagawa de nuevo. 


Sumiré Kanzaki con su kimono flo¬ 
tante... Una figura real¬ 
mente buena, y un 

* J 

tanto complicada de 
montaje y pintado, así 
que la recomendaría 
sólo para gente con 
experiencia. Eso sí, una 
vez montada y pintada, 
el resultado es impre¬ 
sionante. Píscala 1/6. 


Y también tene¬ 
mos los acostumbra¬ 
dos bustos de perso¬ 
najes de la serie... Iris 
y Sakura a escala 1/3, 
v con un detalle muy 

J J 

cuidado. Iris con su 
traje de calle (y el 
osito, que no falte) y 
Sakura con su traje 


de combate. Sobre 
todo la de Iris es 
una de las figuras 

o 

más parecidas a los 
diseños originales 
de Fujishima que 
he visto hasta la 
fecha. Unas 17.000 
cada una. 


Y Sakura de nuevo, 
esta vez con una especie 
de traje futurista (éste no 
sé dónde sale, sólo he 
visto episodios de los 
OVAs, y no he llegado a 

7 J O 

jugar al juego). Figura 
correctita, aunque la cara 
me resulta algo rara, no 
sé... Escala 1 /6. 
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Y otra ele mis 
favoritas, Sakura 
Shinguji con la espada 
desenvainada. De 


a 


nuevo una pos tur 
con mucho movi¬ 
miento, que permite al 
autor recrearse en 
todos los plieguecitos 
del traje. La cara es 

demasiado 


angular, pero por lo demás una figura 
fantástica. Escala 1/6, 16. 


Otra vez Sakura, 
esta vez desenvainando 
la espada. La pose tiene 
poco movimiento, pero 
esa falta la suple con 
una expresión muy 
lograda v una postura y 

unos detalles muy 

& 

correctos. Escala 1/8, 
7.900 pesetas. 


Y una futura bas- 

O 

tante inusual, Sakura 
con un vestido (cuan¬ 
do normalmente siem¬ 
pre aparece o bien con 
su kimono o con el 
traje de combate). Muy 
conseguida, sobre todo 

O 7 

los pliegues de la tela. 
Escala 1/8 


Y para terminar 
aquí tenemos a Sumiré 
Kanzaki, otra vez con el kimono, pero 


de forma mucho más espectacular que 
en la otra. Aquí aparece tal y como sale 
en el opening de la serie, girando y con 
la tela moviéndose al viento. Vamos, 
una de las mejores figuras de la serie que 
he visto hasta la techa. 


Pasamos ahora a las figuras basadas 
en el juego To Heart, que ha sido adap¬ 
tado también a la animación. Dada la 
cantidad de figuras que he encontrado 
de cada personaje (algunas de ellas de 

i 

una calidad realmente dudosa...), vamos 
a ir uno por uno... 


Primero tenemos a Akari Kamishigi 


con su uniforme. Aquí 
tenemos seis figuras 
basadas en este perso¬ 
naje (las dos primeras 
son imágenes de la 
misma figura vistas 
desde distintos puntos 
de vista). La primera 
es bastante parecida al 
original, v tiene hasta 

O 7 * 

la postura típica de 
ella. Escala 1/6, 8.000 
pesetas. La segunda y la 
tercera no se parecen 

d e m a s i a d o, 


para que nos 


vamos 


engañar (y la 
tercera Iran- 
camente es 
horrible, 
aunque trae 
una cabeza 
opcional, 
que en vez del pelo suel¬ 
to lo lleva con trenzas, 
para que el que la monte 
le ponga la que más le 
guste). La cuarta es de las 
más parecidas al original, 
sobre todo en la cara. La 
quinta no se parece tanto 
(aunque aún así es bas¬ 
tante buena), pero por lo 
menos tiene una postura 
bastante original (y un osito de regalo 
:P). La sexta es sin uniforme, y en pos¬ 
tura sentada, y también se parece bas¬ 


tante a la de la serie. Escala 1/6, 9. 
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12 Multi, la androide 
protagonista de la 
serie... La primera figu¬ 
ra es con su pose típi- 
con las manos 


pegadas al pecho, y 
relativamente 
original. 


La según- 

o 


a es algo 


feuc h a, 
pero tiene 
la particu¬ 
laridad 

de que incluye piezas 

opcionales, para que 

al pegarla elijamos 

entre esa pose típica, 

y otra con la también 
* 

típica escoba con la 


la ve tanto. 
1 / 6, unas 


as. La 


que se 
Escala 
10 . 

tercera tiene una cara 
con un poco más de 
vida que las dos ante¬ 
riores, pero aparte de 
eso, no se parece 
demasiado. La cuarta 
es la mejor... Multi con 
lo que parecen ser las 
cajas v los manuales 
con los que venía, y el 
equipo de manteni¬ 
miento. Todo realizado 
con un perfecto detalle (y 

escala 


as en gtv 

o 


1/5). Para 

terminar, 
otra buena 
figura de 
este perso¬ 
naje, y una 
de las figu¬ 


ras 


con 


mas movi¬ 
miento de 
todas las 
que se pueden encontrar 
de esta serie (que son 
todas muy paraditas), 
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Pasamos a otro de los 
personajes de la serie: Serika 
Kusurugawa. La primera 
figura es bastante correctita, 
captando bastante bien el 
espíritu del personaje. 
Escala 1/6, unas 12.000 
pesetas. La segunda es con 
una especie 
de vestido de 
fiesta, y bas¬ 
tante mejor 
detallada. 




rv 


mínimo 




o 

LÍ 


estamos aca¬ 


bando: Tomoko 

Hoshina, que al 
parecer es uno de 
los personajes 
favoritos entre los 
fans, por lo que he 
podido oír por ahí. 


Tenemos dos versio¬ 
nes: La primera la 
típica, con el unifor¬ 
me del colegio v el 

O 

pelo recogido en una 
trenza, y la segunda 
con ropa Cí de calle” y 
el pelo suelto (y sin 


Y para acabar aquí 
están otros dos perso¬ 
najes que faltaban... 

Para empezar tenemos 
a HMX-13 Serio, la otra androide. De 
esta sólo he conseguido ver esta figura, 

O O 7 

y vamos, para eso mejor que ni la hubie¬ 
ran hecho, porque es una de las peores 
que he visto (la incluyo aquí sólo 
como referencia, vamos). Escala 


1/8. Por lo 
menos es relati¬ 
vamente barata: 


Después tene- 

Aoi 


mos 


¿i i ¿i 


en 


traje de deporte. 


v con sus guan¬ 


tes 


pelear. L na figura nor- 
malita. Seguimos con 

O 


Ka 


• ^ -i 


t> 


mana de 


la anterior? No sé, no estoy 
demasiado puesto en la historia 
de la serie :P), en uniforme y con 
una pose un tanto arrogante 
(pero bien conseguida). Escala 
1/6, unas 12.000 pesetas. 

Y va está. 


tr> 


que nos seguiremos leven- 
do por estos lares, pero éste de 
momento es la despedida de la 


sene 
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David Rodríguez Moyano 

a.k.a The Master 
the master(®ctv.es 


Muí ti saltando con 
la escoba (y dale) en 
la mano. Escala 1/6. 


Otro de los perso¬ 
najes de la serie, 
Kotone Himekawa. 
Las dos únicas figuras 
que he encontrado de 
este personaje son 
prácticamente iguales, 
tanto en postura 


rece con su traje de camarera (otra de 
las cosas que 
parecen atraer 
sospechosamente 
a los japoneses, 
junto con los uni¬ 
formes de criada 
y los de conejita). 

Muy buen detalle. 

Escala 1/8, unas 
12.000 pesetas. 


como en ucutuc... 
Sólo la primera 
resalta algo más, al 

O 

tener algo de movi¬ 
miento en la falda. 
Escala 1/6, v unas 
9.000 pesetas la pri¬ 
mera. Escala 1/8, 
12.000 pesetas la 
otra. 


Remv Mivauchi, 
La primera figura 
está realizada 
a escala 1/8 


por 
Nishimura, y 
capta perfec¬ 
tamente el 
estilo del per¬ 
sonaje v su 
personalidad, 
con los col¬ 
millos inclui¬ 


dos. 


U na 


figura más 
que correcta, 
por unos diez 
papeles. En la 
segunda apa- 


gafas). Ambas están a escala 1/8, y vie¬ 
nen a salir por unas 
12.000 pesetas cada 


una. 





























































ues sí, pues sí. Otro mes más y 
hacen ya tres, que son los que 
viene sobreviviendo esta sec¬ 
ción, y será ahora por fin cuan¬ 
do empecemos a darnos cuenta de sus 
repercusiones, pues es ahora cuando 
vemos publicado el primer número en el 
que hay una sección hentai.Tempus 
fugit. 


cierto tiempo debido a 
la enfermedad,( ya que 
todavía tengo un bulto 
en la garganta del tama¬ 
ño de una pelota de 
tenis), he postergado 
demasiado este articu¬ 
lo, y como siempre, me 
encuentro haciéndolo 




Por lo tanto es imposible darle a esta 
sección algo de perspectiva. Por mi parte 
escribo este articulo después de llevar 
más de siete días en cama con cuarenta 
de fiebre. Por lo que me he perdido 
todas las fiestas del Pilar, mientras el 
resto del mundo salía todos los días 
hasta las mil y una, y yo aquí como una 
piltrafa humana. Además ya suman más 
de doce días que no piso una tienda de 
cómics y unos diez que no piso la calle. 
Como comprenderéis estoy muy cabrea¬ 
do...} 7 encima quieren que me ponga a 
leer cómics de mariposas-buterflies que 
se revuelcan en sus fluidos. Y como 
comprenderéis me he dichoTNo hijo, 
no”, a mi edad, estaríamos buenos. Así 
que la verdad es que aun tomándome un 



el último día y de muy 



mala leche. 

Como comprenderéis en esta situa¬ 
ción no puedo acceder a material del 
exterior por vías convencionales, así que 
optaremos por...¡Sí!, la red es un buen 
sitio para buscar marranadas sin saber 
que es lo que quieres encontrar. NO nos 
engañemos. Uno es un fiera, y controla 

o J 

lo que controla. Hentai, todo el del 
mundo y más, pero yaoi, joe, no sé, eso 
siempre ha sido muy freak para mí. Y 
además obras como Bronze o Zetsuai, 
que sí,están bastante bien, están comen¬ 
tadas en otros sitios hasta la saciedad. 
Luego cruzo los dedos y tecleo 

o J 

Yaoi en el buscador y...mejor 
sigo luego. 

Tras recomponer 
mi estomago y ase 
gurarle a mis padres 
que eso que sale en 
la pantalla es sólo 
trabajo (porque si 
ya tuve problemas 
con el tema de la 
pornografía, no 
sé que deben 
estar pensando 
cuando me ven 
viendo este tipo de 
cosas), me siento 
a mirar los nom¬ 
bres de las diferen¬ 
tes páginas que me 
ofrecen. Según ellas un 
placer profundo( la verdad 


es que esto suena muy raro). 

Albricias, y cantos celestiales cuando 
entre tamaña marea de corrupción mis 
ojos ven un nombre conocido y que el 
abajo firmante respeta desde hace 
muchos años ya. Y por supuesto me 
digo. Tete ahí le has dao, y de repente 
este artículo deja de ser sobre yaoi para 
convertirse en un homenaje a la que a mi 
juicio es la mejor magaka patria que 
tenemos en la actualidad. Pero también 
una de las que peor suerte ha tenido a 
nivel profesional, y es que cuando el 

talento es tan grande, las 
recompensas deberían ser 
mayores, y desgraciadamente 
no siempre es así. 

El caso de Vanesa Duran 

es quizás uno 
de los ejem¬ 
plos mas cla- 
r o s 
Desconocía 
esta página suya, 
dedicada casi en 
exclusiva a mostrar 
ilustraciones suyas de 
machos en actitudes un 
tanto licenciosas. Y 
me sorprende más 
todavía que podamos 
contemplar gratis 
Sheol, obra que sin 
duda debería de haber 
sido apoyada tanto por el 
mundillo editorial como por los aficio- 
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i ¿Porqué \ 
¡ deseas \ 
i ser como } 


/ La sed Pe qpeftia 
I la garganta . g sientes 
que desfalleces si no 
ma Pas 


.. ser un 
'no muerto 
es peor de 
;o n h ue 
imaginas.. 


Te amo h suficiente 
para aguantarme ¡as 
ganas de matarte 
cada noche 


nados. Sin embargo lo que más me llama 
la atención es un manga pequeñito, de 
esos de no más de quince páginas, estilo 
Zetman o historietas cortas que hemos 
podido ver de muchos mangabas japo¬ 
neses, que es en donde los autores dan 
un poco rienda suelta a ideas, o concep¬ 
tos de guión, o nuevos tipos de dibujo 
que por norma general no pueden tratar. 
Edén (la historia se llama así, no es el 
manga editado por Planeta) es una histo¬ 


ria de esas oscuras 
y retorcidas que 
nos sais tan a todos. 

O 

Nada de niños 
mermelada y pas¬ 
tel adas al uso.Aquí 
el ambiente es 
mucho mas oscuro 
y careado de dra- 

u Cj 

matismo, como en 
los buenos shojo 
manga (SI,¿o es 
que acaso no eran 
siempre mucho 
más trágico?,;Hav! 

O I 

infieles, acordaos de 

RG Veda).La hísto- 

/ 

ria se plantea sin 
complicaciones en 
la relación entre dos 
personajes. Uno de 
ellos, Samel, es una 
especie de ser vam- 
pírico, o por lo 
menos algo sobre- 

O 

natural, que no deja 
de recordarme a 
Lestat el vampiro, 
tanto en la persona¬ 
lidad como gráfica- 
mente(¿homenaje a 
la vista?). Y su joven 
concubina, un 

apuesto muchacho 
al que recoge cuan¬ 
do sólo es un niño, y 

w 

que esta obsesiona¬ 
do con que Samel le 
otorgue sus 
dones. (Joder, 
si ya sabia yo 

J J 

que este arti¬ 
culo iba a 
quedar 
raro)Ua nega¬ 
tiva de éste 
ultimo siempre por motivos ocul¬ 
tos pero por supuesto muy tras¬ 
cendentales, hace que el manga 
desemboque en una de esas pele- 
as amistosa que tanto gustaran a 
los fans del caballero 
Andrómeda. 

Pin fin, catorce páginas no 
dan para mucho más, y lo cierto 
es que la autora con la elegancia 
que la caracteriza, no se recrea en 


los detalles escabrosos, como podría ser 
el momento del Buffeting-penetration, 
lo cual es de agradecer para los no ini¬ 
ciados en estos temas. Aunque pueda 
resultar soso, para los amantes de las 
buenas parrilladas y los filetes 
jugosos.Lo que realmente importa de 
esta historia es :a) que es gratis lo cual es 
casi milagroso, b) que hay que crear la 
asociación: ”Yo también odio a Vanesa 
Duran”, porque nunca llegaré a entender 
el estilo como ella, y c) que al ser una 
historia corta, no adolece de los típicos 
fallos de los mangas nacionales v de la 
Duran en particular, que es la costra de 
guión. Y que sólo dibujan lo que les sale 
bien. Aquí la autora se zafa muy bien de 
todo esto, v se evita dibujar los fondos 
(muy lista tú, si ya digo yo que un día 
tengo que aprender) porque la verdad es 
que el ambiente narrativo se presta más 
a un comic centrado en los dos persona¬ 
jes que otra cosa. 

Y con esto v un bizcocho, hasta el 
próximo artículo, que esperemos sea de 
nuestro agrado mutuo, sobre todo del 

O J 

mío, porque la verdad....O quizás no, y 
cuando termine la convalecencia,igual 
me pongo a recuperar el tiempo perdido, 
v me conecto a mi cibcrcentro de siem- 
pre por vena y me tiro dos meses des¬ 
trozando counters v subiendo la media 
de mis frags, y a lo tonto os quedáis sin 
artículo. 

He dicho. 


Motormouth 
447854<®fíIoz unizar .es 























































spsps 


conseguir senes, m» 

pegúenos. A mi puel 
mangas y la Dokan | 
que existye una pref 
americano, de esos 

todos lados. 

Me parece una c 

los mangas no se d 

res y que P°r culP® 

rrerme 40 kilómetros para 
ultimo numero de I ©• 


,or supuesto. Parece ser 
srencia clara por el comic 
3 i que ahi siempre en 

iscriminación terrible que 

stribuyan a todos los luga- 
de esto yo tenga que reco- 

poder comprarme el 

Marta Guillan 


de 


kío: . _■ 




!§¡§¡|i 


íívr.jrr.v-:^ 


Hp 

■ 2 * 

VA*! - 


■i-kokI'.- :-í ■>. : 


■ .-!■ r. ■ ■. HK 4 - ■ ;■ ■ •-•¿-y 


■t *ltV 






; • ;¡ >; o; ¡Ji vcivvox": ; 
; • ; : : 


mmmm 

mmmm 


Wm 


HUÍ 


PWX.WV--- 




■m&i 


mi opmi 


Me gustaría 
falta de calidad 

manga en la te 
cas series que 
las emiten a u 
para muchos. 


:íísf'ílr : . 


cionai. LAs uní 


■ -.V.- ■ 


Í'T”! "« 


mm 

IB 


M¿¿ 


las tete 

puede 

series 

meno 

Luis 


pokemon 

pascuai 


: ;.f: !:■; 

irXifúsÍ! •: .;rv. 


I-i 1 XÍ£¡lX£CiS&£i>!' i lí ; 

ffiSSaBsa®®® 


.OXL'I^iX.'X 

ísoroKírac: 


írt¡s!:S!? 2 í 5 »§; 

...■j.i.v . 1 ■. ;■ ' 


É!pllf§ 

mMmm* 




oo x o¿ a. .>*, 

8&ÍM8ÍS3S3SÍ 

A x w > w aij f. a/ 


•:¡r¡! -SífiPiSES Jrt : í 3 <v*. 


ÉÉlSÉl:; 

, ¿':-. ií>: iS>: ok f. :S 


o So; 

















































persona por 


¡¡§icero cuando me 
K. onn oc en el auto 


detras mía no puedo evi- 
.ue es de mi de quien se 

una vergüenza tener 20 

. wHRkM /-nmins. Si no 


«38 

mm 


Drittz Do 






o las editoria 


Mutj no piensan en 
solo les interesan 
luctos. Por ejemplo 
lf sacan 6 o 7 
por las bajas ven- 
a serie y dejan en 


■ i 

■ ’ r . y i"! ..v * 

: ' i *.: 

SpJv ■/: l í 

•v -■ ; ¿ j \va -vi.;. -■ -v->V-v. v. 
▼V,o jfcí >'CKíiíiS 

• *: *: t# :■ ■ yr¡ > ■<:.-■ ¡ 

• 

: i.-. ■ . 

.-.v^yí'íi'ivfl-'p,-'/ -.v -*y- 


tas, o por lo menos que a 
una serie nos digan hasta 
van a publicar. De esta mí 
lectores se ahorrarían el c 
serie que luego van a teñe 


ires de publicar 
que número las 


manga que se publú 
España no están mi 
zas deberían pensar 


■ • . I U * . II 






c : : 

-■ ■■■■■.■■ - ; ■ , 1 - -1 , - - ; 

: xo&ybab 

> :::: :.:.5»w>;3: ■: 

-U-. -.7,-r. . , !.*. >>.V*I«-T.V- 

: : x:-; 


XvXvi 

:*íokcq:«> 


¿i* 


n vti v "■‘iTbTi ■« 





















f 





este loes, mE teofo oue se mE ho 

/na un paca u¡ aun... huero, 
nn/zás aasranrE. escuchoroo 
unas orch/vos de san/aa uel 


mn estro 


CH/au/ra 


OE 


LO 


cmzaan, he nEcanoana oue este 


Human/sra 



TEmPO- 


a, as/ oue mE he pul 

huellos sanas En lo 


oe pac mas joporesos ded/ canas ai 
Fia/mnca. 

EV/OEnTEmEnTE, na he Encannana 
nana ísl lo cans/an, ríe cana el 
aEscansn eterro/, pero esto nús- 

oueoo mE Ha LLEvana a eocootror 
ro rezos n cuH/ns/nanES cama 
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Me congratula mostrarles a continuación una auténtica belleza 
japonesa a la que le gusta el flamenco. Su página se llama 
"Anita baila flamenco' 1 . De esta página no se puede contar 
mucho, ya que es bastante parca en información inteligible para 
el común de los españolitos, pero tiene una galería de lotos... 
interesante. Pasen v vean. 
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Vale, uno se encuentra una página de flamenco japonesa... ¿y que- 
se puede esperar? Pues absolutamente de todo. Es increíble lol 
meticulosos que pueden llegar a ser esta gente. Para empezar, 
tenemos un "Diccinario" de flamenco; adviértase que no he 
escrito mal la palabra, pasaros por esta dirección y lo compro¬ 
baréis. En él podemos encontrar un repaso a la terminología del 
flamenco, e incluso otros folclores populares, como la jota o 
¿¿los villancicos?? 
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Por supuesto, el autor de esta página no se ha privado de via¬ 
jar a nuestro entrañable y exótico país, y, evidentemente, 
hacer fotos. Gomo curiosidad señalar que también se ha 
pasado por los San Fermines (juerguista el colega, ¿eh?). 

En otra sección tenemos una galería de cuadros realizados 
por la maestra de flamenco del creador de la web, que son 
bastante buenos, y para terminar, una página con iconos de 
flamenco para que decoremos por bulerías nuestro Windows. 
Im-prezionante. 
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Y más flamenco. Esta gente se encarga de analizar absolutamente 
todos los detalles de esta peculiar danza de ese país llamado 
España. Hasta nos enseñan qué calzado deben llevar las damas 
para bailar o cómo son unas auténticas castañuelas. Y el aprendi¬ 
zaje, pasito a pasito, no sea que nos perdamos. Además, se inclu¬ 
ye una sección de fotos (que raro) de diferentes localizaciones 
geográficas en España (Málaga, Sevilla, Madrid, San Sebastián...) 


¡Como empiezo a escuchar bostezos, vamos a dejar por hoy el fia- 
¡meneo y pasar a otras curiosidades que me he encontrado por 
¡ahí... vamos a intentar que este mes tenga algo de utilidad esta sec- 
■ción. 
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http://welcome.to/jpoplyrics 


h ttp ://w e Ico m_e_. t q/j pop J vr< a 


¡¿Os gustaría saber que es lo que es lo que cantan vuestros ídolos del j-« 
i pop? Pues solo hay que pasarse por esta dirección y buscar entre la lista I 
¡de letras de canciones que tienen. Además, por si vuestra búsqueda ha! 
Isido infructuosa (vaya palabro), os dan links de otras páginas de letras yl 
¡de mp3,s de j-pop. Como nota curiosa, tiene también una sección con! 
i breves perfiles de algunos de los artistas que aparecen en la lista. En defi-l 
initiva una página realmente útil. ! 
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■En un próximo número os rallaré un poco 
con mi pasión de cambiar el aspecto de 

Windows... que si los iconos, que si el fondo de escritorio, que si la barra de ¡ 
inicio... de momento, un adelanto con una página que no tiene desperdicio. I 
Antes de nada avisar que es una de esas páginas hechas con flash y shock- I 
wave, así que si no tienes una buena conexión, prepárate a esperar un ratito ' 
delante del monitor... 

Iconos de manga y anime, y un diseño "Evangeliano" sorprenden de prin- . 
cipio a fin. No dejéis de curiosear por todas sus secciones, hay muchas sor- i 
\ presas, y muy agradables... i 
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Ahí no acaba la cosa, además cié 
mejorías con respecto a la anterior ver¬ 
sión, contamos con varios aspectos 
retocados, que hacen superior al juego 
de nuestras casas, en comparación con 
el de la recreativa. 


El fenómeno llegó a nuestro país hace dos veranos. 

Habíamos escuchado hablar de simuladores de baile. Juegos Comenzaremos hablando de ios 
tales como Bust a Move (Bust a Groove para nuestra querida modos de juego. Ya en un primer 

m PAL), los sucesivos BeatMania que tanto mal 


dando entre los 
dado Dance 



mun 


incluso el olvi- 


están momento nos damos cuenta que 


lo que esperábamos del término 



sí apareció el gran Dance 
Dance Revolution, que 
llegó a Europa con el 
nombre de Dancing Stage, 
Los jugones de toda España se reuní¬ 
an para probar la tan preciada máqui¬ 
na. Si era tal como habíamos oído 
hablar, una joya había aterrizado en 
nuestro país. Como era de esperar fue 
un rotundo éxito, atrayendo a jugar, 
no sólo a los videoconsoleros más 
audaces sino también a gente no afi¬ 
cionada al género, pero si al baile. 
Konami estaba muy atenta v estaba 

mf * 

dispuesta a dar el siguiente paso, las 
versiones domésticas. 


Y asi llegó la primera, cutre, versión 
a nuestras PlavStations. Basada en el 
juego que habíamos visto en los arca- 
des, Dance Dance Revolution no nos 
terminaba de convencer. Pasaron dos ó 
tres semanas y se escucharon rumores 

m/ 

sobre una segunda parte, que unos 
meses más tarde hizo su fulgurante 
aparición en la consola de Sony. El 
nombre del videojuego ha sido el 
mismo pero con el añadido “2nd Mix” 
como ya nos tenía acostumbrada 
Konami con sus BeatMania, Esta vez 
todo ha cambiado. No sólo el aspecto 
gráfico ha sido calcado al de la recreati¬ 
va, sino que ade¬ 
más el ritmillo v la 

j 

jugabilidad se 
aproximan bastan¬ 
te al va visto en los 
& 

salones. Si además 
de esto posees el 
fabuloso mando, 

(conocido vulgar- 


tenemos bastante más donde elegir. 

cuanto a Desde el típico modo arcade, pasan¬ 
do por el versus, y acabando con un 
curioso modo, llamado Bonus Track 
donde nos dan la oportunidad de 
jugar, o bailar con dos temas de baile, 
bastante curiosos de los cuales, dare¬ 
mos buena rienda luego. A ver si 
alvún día, a los señores de Konami les 

O 7 

da por ponernos un modo, para 
poner y editar nuestras propias can¬ 
ciones... ¿Os imagináis lo que sería 
bailar el último single de Britnie 
Spears?? Juas juas...que duro A _^!! 

La temática del juego es sencilla. 
¿Hay alguien que no la sepa a estas 
alturas? Por si acaso la respuesta es 
afirmativa, ahí va para los más despis- 
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como 


rrrrrffí 


mente 

“alfombrilla 


simulador de pista 
de baile, puedes 
contar por ahí, que 
tienes una conver¬ 
sión perfecta del 
juego en su versión arcade. 
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tadill o s. E n D anee 

D anee Revolution, el 
objetivo, la finalidad del 
juego es pura y llana¬ 
mente bailar. Para ello 
has de hacer coincidir, 
mediante la pulsación 
de un botón de tu panel 
direccional, unas flechas 
(que van subiendo de 
abajo a arriba) con un 
límite, el cual esta situa¬ 
do en la parte superior 
de la pantalla. Si lo con¬ 
sigues, recibirás califica¬ 
ciones (perfect, great, 
miss, etc...) dependien¬ 
do de lo preciso que 
seas y el ritmo que lle¬ 
ves. A más flechas, más 
dificultad, y por supues¬ 
to las flechas irán a un 
ritmillo marcado por el 
tema que escojamos. 
Como podéis compro¬ 
bar, la gracia del juego 
se acentúa si el mando 
esta en los pies, v los 
botones los pulsamos 
con ellos. ¡Con mando 
especial, eh?í Que no 
vea a nadie pisando su 
Dual Shock... (los hay, los hay 





¿ 1 ó i 

¿TcjOMEjO-Mí 





El juego en sí, es aditivo, pero si 
además nos dan la posibilidad de elegir 
temas, llamémosles, “conocidos” pues 
muchísimo mejor, no creéis? Pues bien, 
en Dance Dance Revolution 2nd Mix 
podremos bailar desde temas, como una 
versión de Dixie Gong del famoso 
“Bimbó”, llamada “El ritmo tropical” 
(si, si...en castellano puro y duro 
pasando por el ya archiconocido “20 
November” de la saga BeatMania, por 
temas de bandas sonoras de pelis como 
“Blade” hasta el 40 princi palero 
“Thubthumping” de los Chumbawanba 
(tema que ya escuchamos en el “Copa 

del Mundo” 
de EA 

S p o r t s . 
Como veis 
un reperto¬ 
rio de can¬ 
ciones bas¬ 
tante digno 



de un juego de estas características. 

Existen a su vez, las llamadas 

ampliaciones del 2nd Mix. Se llaman 

Dance Dance Revolution 2nd Remix 

Append Club Versión Volumen 1 y 

■/ 

2, v son más v más canciones disco- 
tequeras que a muchos makinorros 
les agradaría poseer. Cuando fundáis 
las del propio Dance jugad a los 
Appends y seguro, que sois la envidia 
del garito de los sábados al que 
vayáis...(Un servidor se basa en su 
propia experiencia...)uas juas). 

Ya comenzado el año 2000 salió a 
la venta en el mercado japonés la ter¬ 
cera versión de DDR. U na magnífica 

O 

obra de arte. Más color, más vistosi¬ 
dad, más efectos de luces, en resu¬ 
men.... todo es maravilloso en este 
juego. Además cada canción cuenta 
con su propio escenario, cual si de un 
vídeo musical se tratase. Y hablando 
de videos musicales, os recomiendo 




que echéis un vistazo a la genial intro¬ 
ducción de DDR. 

Todos sabemos que un juego de 
este tipo no llama la atención por lo 
que vemos sino por lo que escucha¬ 
mos. Por eso nos sorprenderá tanto, el 
ver que se ha cuidado superlativamen¬ 
te el campo gráfico. Además de la frio¬ 


lera curra de 16 bailarines selecciona- 
bles (algunos de ellos grandiosamente 
diseñados), este tercer Dance, nos 
brinda la oportunidad de no aburrir¬ 
nos mientras vemos jugar a los ami- 
guetcs, ya que en la parte inferior de la 
pantalla, podremos leer la letra de cada 
canción, y cantarla si nos place (algo 


así como un karaoke). Gran detalle 
por parte de los programadores para 
que los más torpecillos se enganchen a 
este genial videojuego. 


En cuanto a las novedades conta¬ 
remos con la incursión de un nuevo 
grupo musical llamado E-rotic (las 
canciones son... si eso... bastante subi- 


dillas de tono), y un par de canciones 
más del ya conocido Captain )ack. A 
parte de estos dos, repiten aparición 
pero incorporando nuevos temas, los 
chicos de Me & My (los del dubi dubi 
dubaba), los X-Treme (My Pire) y los 
ya nombrados smile.dk (mención 
especial para Mr. Wonderfull). Además 
podremos bailar al ritmo de canciones 
que todos conocemos y que alguna 
vez hemos bailado en las discote¬ 


cas...^ Alguien se queda impasible ante 
el tema principal de Flashdance? ¿Y la 
musiquilla de las palomitas de maíz? 
Además si alguno va a tardar en hacer¬ 
se con Dance Dance Revolution 3rd 
Mix, que no se preocupe, que si lo 
consigue en Navidades, tiene hasta 
villancicos. En total casi sesenta can¬ 


ciones que suponen juego para rato, 
días e incluso verano. 

Concluyendo va, Dance Dance 
Revolution es un simulador de baile 
bastante completo con el que gustosa¬ 
mente os podéis enganchar durante 
horas, eso si...si vuestro cuerpo os lo 
aguanta... 

O 


Alberto Diez “GuiLe 
EdWarner@mixmail.coi3 
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H ola gente, aquí Pako. 

Cuando leáis esto ya se 
habrá celebrado el Salón 
del Manga de Barcelona, 
aunque no puedo predecir el futuro, 
espero que vaya tan bien como los ante¬ 
riores. 

En este número, Ken nos va a 
hablar de una cantante que tuvo su 
etapa de éxitos ( y no tan éxitos) hace 
unos días... y que por cierto, en estos 
momentos está probando fortuna en 
Pistados Unidos, ya que parece ser que 
en (apon lo tiene un poco mal ya... 

Pos nada os dejo con él, y su peaso 
de artículo, yo voy a ir preparando las 
noticias y novedades, hasta luego. 

Tomomi Kahala: Tragedia en 
tres actos. 


Quede clara una cosa antes de avan¬ 
zar en la lectura de este artículo: si esta¬ 
mos hoy hablando de Tomomi Kahala 
es porque es una cantante producida 
por Tetsuya “TK” Komuro. De no ser 
por ese leve matiz dentro de su carrera, 
probablemente hoy por hoy nadie se 
acordaría de semejante artista. Ella no 
tiene la culpa, y de hecho lo hace lo 
mejor que puede, pero para nuestra 
desgracia, el resultado no pasa del apro¬ 
bado ramplón. ¿Y 
quién tiene la culpa de 
esto? Prefiero no seña¬ 
lar... 

Si va habéis leído 
otros artículos de esta 
sección, seguro que ya 
estáis más que hartos 
de oírnos hablar de 

Tetsuya “TK” 

Komuro. Con 
razón, pues es 
uno de los 
mayores pro¬ 
ductores y compositores del 
lejano Japón, y si hacemos 
memoria, probablemente nos 
venga a la cabeza la fecha de 
1995, uno de los años más pro- 
líficos de TK. Fue entonces 
cuando se acuñó la expresión 
“TK Family”, que se refería a 
la numerosa “familia” musical 
del productor, que por aquel 
entonces se componía de gru¬ 
pos como TRF, Globe y artis¬ 
tas como Namie Amuro... y 
Tomomi Kahala. 

¡Tiemble la Tierra! Seguro 
que os estáis preguntando 
cómo demonios se llegaron a 
cruzar las vidas de el produc¬ 
tor y la sensible ex-modelo... 
bueno, y si no os lo estáis pre¬ 
guntando, os lo digo, que para 
eso estamos aquí (a ver si 
vamos a tener problemas...). 


Resulta que según cuentan las 
leyendas ( Sí, sí, las de Becquer), 
Kahala, que por aquel entonces 
era más conocida por el sobre¬ 
nombre artístico de Arisa 
Tómine, había hecho hasta el 
momento un puñado de traba¬ 
jos como modelo en anuncios y tam¬ 
bién había hecho sus primeros pinitos 
como idol can¬ 
tante. Al parecer 
ambos tuvieron 
la dicha de coin¬ 
cidir durante la 
grabación de 
una serie de tele¬ 
visión en la que 
se sentaron jun¬ 
tos (No, no me 
refiero a que 
sentasen uno 
encima de otro, 
ni en la misma 
silla, si no uno al 
lado de otro, no 
vayamos a tener 
malentendi¬ 
dos...). Y de la 
noche a la maña¬ 
na una nueva 




















































artista de nombre Tomomi Kahala pasa 
a formar parte de la “TK Family”, a la 
vez que se da a conocer el hecho de que 
ambos sean pareja, ¿Tendrá algo que 
ver lo uno con lo otro??? No sé, no sé... 
Bueno, se inauguró la veda con “Keep 
yourself alive”, al que siguió “I belie- 
ve”, que este sí, fue un gran éxito, y de 
esta manera llegamos a los 2,7 


millones de unidades vendidas 
de su primer álbum, que ava¬ 
lan mi teoría de que toda una 
nación sí se puede equivocar 
en un momento dado. Muchos 


tildan a su voz de potente y pene¬ 
trante, con unos poderosos agudos. 
Como va habréis adivinado, no es mi 
caso. No tengo nada 


que objetar contra 
los que sostienen esa 


posición, pero para 
mí Kahala tiene a su 
pesar una voz con 
escaso potencial, que 
no lleva muy holva- 

OJO 

da a los escasos de 
sus composiciones, y 
que para colmo, ape¬ 
nas tiene personali¬ 
dad propia ( No, 
ahora me estaba refi¬ 
riendo a la voz...), 

/ 7 

vamos, que le falta 
gracia y salero en cantidades considera¬ 
bles. A pesar de todo, cumple con 
corrección el las canciones, v probable¬ 
mente esto sea más que suficiente como 
para darla una oportunidad por peque¬ 
ña que ésta sea. Para los que prefieran 
formarse opiniones propias, les reco¬ 
miendo echarle un vistazo a las cancio¬ 
nes del CD y ya hablaremos después... 

¡Vaya! Si aún no os había hablado 
del perfil de esta exquisita perla oriental, 
verdad? “Tomochan”, que es como la 
llaman aquellos que la conocen (y nos¬ 


otros no vamos a ser una excepción, 
qué demonios) nació el 17 de Agosto 
de 1974, y desde entonces se crió como 
una auténtica y genuina niña bien. Sí, de 
esas un poco pijillas y repelentes. Tiene 
además todos los boletos para ser hija 


única 


porque según cuentan 


sus 


padres no la han regañado ni una sola 
vez (No sé. ¿Quién tirará la primera pie¬ 
dra?). Durante su juventud fue educada 
al más puro estilo de la “high society”, 


estudió en un colegio privado 
y entre sus aficiones está la 

j 

equitación, deporte en el que 
al parecer ha llegado a estar 
entre las cuatro primeras del 
ranking japonés. Qué nivel la 
señorita ¿Eh? Eso sí, cuando la 
cosa se puso más seria no 
dudó mucho en convertirse en modelo, 
con lo que inició su carrera nada más 
acabar el bachillerato. Eso es buena 
vida v lo demás son tonterías. Para los 
incrédulos que piensen que con su 
debut como cantante sentó alvo al 

O 

cabeza, sólo decirles que una de sus afi¬ 
ciones es jugar con sus amigas (otras 
ceporras) a disfrazarse de Mariah 
Carev... 

Sin comentarios. Bueno, y ahora 

w * 1 

que sale lo de la Carey... hay una anéc¬ 
dota especialmente graciosa que corre a 
cuenta del dúo Downtown, presentado¬ 
res de “Hey hey hey music champ”, un 
programa de música en el que se meten 
con quien pueden y más. Resulta que es 
por todos bien sabido que a Kahala le 
encanta Mariah Carey, y no va sólo su 
voz y las canciones que canta, si no 
como ya habréis imaginado, también su 

“ 1 o o k ” . 
Tanto es así 
que ha toma¬ 
do a la norte¬ 


americana como 
modelo a sevuir 
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taron un gran éxito en su 

O 

momento. Es por esa época 
que se rumoreaba que TK 
estaba planteándose la posi¬ 
bilidad de unir a la Kahala 
con las cuatro integrantes del 
grupo Max, v de esta manera 
volver a crear una nueva ver¬ 
sión del grupo de idols Super 
Monkeys, con el que saltar al 
m ere a do internacional. 

Menos mal que el asunto no 
fue a más, porque más de 
uno se hubiera echado las 
manos a la cabeza al ver ■ a 
Kahala sustituir a Namie 
A muro en la formación de la 
banda, sobretodo si tenemos 


i 

s 

f 

i 

■ 
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y cualquier cosa que hace lo acompaña 
de una interrogación permanente: ¿Lo 
haría Mariah Carey?. Lo que no tendría 
la mayor trascendencia si no fuera por¬ 
que durante un programa del “Hey bey 
hey”, los presentadores decidieron reír¬ 
se de ella y de su timidez, ya que consi¬ 
guieron hacer una conexión en directo 

O 

con la Carey sin que Tomochan lo 
supiera, y ya os podéis imaginar el 
numérito. Por un lado tenemos a la 
curtida cantante norteamericana, apol¬ 
tronada en un sillón, acompañada del 
interprete de rigor, y al otro lado de la 
pantalla, Tomochan, con los ojos lloro¬ 
sos v sin atreverse ni a mirar a su ídolo. 
Daba un poco de pena y de vergüenza 
ajena a la vez, pero os puedo asegurar 
que fue de lo más divertido. Bueno, 
bueno, que nos estamos yendo por las 

r a m as!! 


p 

;/>7 'i Volvamos al 


momento en 
que Kahala 
saca a la luz 
su secundo 


álbum, titula- 

do “ 

storvte- 

11er”, 

en el 

que 

van 


incluidos una 
buena reme¬ 
sa de grandes 

o 

canciones 
que le repor- 


en cuenta que en este caso se trata de su 
más directa rival en los escenarios, a 
pesar de ser producidas ambas por TK. 
Sin embargo, y por razones bastante 
obvias no fue Kahala la que se llevó el 
gato al agua en este duelo Ínter- 

o o 

pretativo, y es que las compa¬ 
raciones son odiosas. 

Poco después de la 
apresurada publica¬ 
ción de su tercer 
álbum, el peor de todos 
con diferencia (y eso quiere 
decir que es realmente 


malo), se supo que TK y Kahala habían 
roto su relación tanto sentimental como 
profesional. Lo que ha hecho que 
Kahala retome su carrera en las manos 
de otros productores, mientras que 
TK se refugia actualmente en los bra- 

O 

zos de Ami Suzuki, su nueva niña 
mimada. Esto ha dado lugar a una de 
las noticias más escabrosas de la can¬ 
tante: se sabe que tras su ruptura con 
TK, Kahala se intentó suicidar cor¬ 
tándose las venas de las muñecas, 
aunque afortunadamente fue descu¬ 
bierta a tiempo y puesta a salvo. Más 
tarde diría a los medios de comunica¬ 
ción que se hizo esos cortes al cortar 
unas verduras. 

Toma, v yo 
tengo estas 

O 

dioptrías por 
mirar mucho a 
las chicas, no 

te j#%S. 

Bueno, y ya 
vamos a ir aca¬ 
bando, que se 


me están ter¬ 
minando las cosas para decir. 
Realmente lo único que queda por decir 
es que afortunadamente Kahala sigue 
en activo, aunque todavía no ha conse¬ 
guido unos éxitos tan sonados como 

O 

durante su etapa en la “TK Family”. A 
pesar de todo, ahí sigue, al pie del 
cañón.... algo es algoA dicen que 
muchas veces el artista no está a la 
altura de su obra. 


J. M. Ken Niimura 

de H Studios 
(Niimura@terra.es) 
































Bueno, aquí estamos con las noticias 
del mes, que debido a que el mes pasa¬ 
do no tuve mucho tiempo para poner 
las noticias, comentare alguna un poco 
antigua, y así de paso lleno más esto. (Y 
ya que estoy , me gustaría que los lecto¬ 
res que sepan de algún tema de actuali¬ 
dad, me escribieran un mail a y así me 

* 

ayudan un poco a hacer esta sección, yo 
no me puedo enterar de todo lo que 
pasa....) Vamo allá. 
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La popular serie de anime emitida 
en España hace millones de años bajo el 
nombre de “Comando G”, tiene su ver¬ 
sión en película de imagen real, y os pre¬ 
guntaréis que tiene que ver esto con el 
(pop. Pues resulta que los protagonistas 
de este anime eran cinco, justamente la 
misma cantidad de componentes del 
conocido grupo de polifacéticos bailari¬ 
nes-cantantes SMAP Os los imagináis? 


I_- E._i __ 


1 uaUlKl 

produce 

# * '| 

# rtf 'a v 

Kudo 


el nuevo 


V 




La Kudo fichó por la discográfica 
Extasy Records, propiedad de Yoshiki, 
que le producirá su nuevo single 
“Shinkou no HanaV Ya a salir el 8 de 
noviembre y la canción se usará como 
opening del programa “Kayou 
Suspense Gekijou” de la NTV, ( takuya 
press) 


Pues eso, que la Yuki se casó el 
sábado día 30 de septiembre con Yo- 
King, de Magokoro Brothers. Se ve que 
también estaba ociosa, la chica, (takuya 
press) 
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Ryoko gana el premio a 
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en 
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el 
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La protagonista de la película 
“Himitsu” , y conocida idol japonesa, 
consiguió ser premiada como mejor 


actriz en el festival de Sitges debido a 
su trabajo como madre e hija en esta 
divertida comedia donde, por un acci¬ 
dente, el espíritu de la madre pasa al 
cuerpo de la hija, provocando la confu¬ 
sión al marido en momentos alvo del i- 

O 

cados. Hay que destacar también la apa¬ 
rición estelar de otra cantante conocida 


en este mundillo, se trata de Shinohara 
“puripuri purittiü” Tomoe. 

Yoshíkí inaugura su nueva página 
web. 

Visita obligada para todos los fans 
de este señor que está volviendo a 
meterse de lleno a producir grupos nue¬ 
vos. La dirección de la web es muy sen- 
cilla ( http://www.yoshiki.net ) y muy 
tácil de recordar, ¿a que si?. A parte 
también tiene web la productora que él 
mismo fundó, Extasy Récords 
1 http:// www.extasyrecords.co.jp/), 
(Isabel Ramírez press) 

Bueno, pues hasta aquí las noticias 
de este mes, os dejo con las novedades, 
y os avanzo que en el próximo número 
habrá, a parte de un fabuloso artículo 
aún por determinar, un comentario 
especial sobre el salón del manga ( en lo 
que a jpop se refiere) y una pequeña 
sorpresa pa los fans de hide. Nos 
vemos! 

Palco 


NOVEDADES 



LAREINE - SCREAM -Pnce 3150 - 
Release 11/1/2000 

Chara - Caramel Milk - The Best of 
Chara -Price 3059 -Release 1/1/2000 
Akiko Yano - Home Girl Journev 

— Price 3059 - Release 11/1/2000 
Yuzu -Tobira - Price 3059 - Release 
i 1/1/2000 

Ryuichi Sakamoto - L.O.L. (LACIA 
OF LOYE) - Price 3059 - Release 
11/8/2000 

CHISATO - CHIS ATO LIYE IN 
I-IARD ROCIA HOTEL 2000 -Price 

2625 - Re 1 e as e 11/18/ 2000 

Pierrot - PRIVATE ENEMY - Price 

3059 -Release 11 22 / 2000 

Southern AI1 Stars -Bailad Vol.3 

— Price 3700 - Release 11/22/2000 
Kenji Kawai - BEST OF BEST - Price 


Tomoyasu Hotei - fetish - Price 3059 - 
Release 11 /29/2000 
thee michelle gun elephant - TMGE 
106 -Price 3059 - Release 12/13/2000 


The Yellow Monkey - BRILLIANT 
WORLD -Price 1050 - Reí ease 

11/1/2000 

Raphael - Akikaze no IAvosokvoku 

— Price 1020 - Release 11/1/2000 
Takashi Sori machi - Free - Price 1223 
-Release i 1 /1 /2000 

Noriko Sakai - Mi ráele - Price 1050 - 
Release 11/1/2000 

Southern All Stars - Roño aoisora, 
midori - BLUE IN GREEN - Price 
1260 - Release 11/1 2 11111 1 
ARASHI - IAansha kanveki ame arashi 

o 

— Price 1020 - Release 11/3/200* 
hitomi - Yesterday -Price 1050 — 
Release 11 / 8/2000 

Janne Da Are - Mysterious - Price 1050 

- Release 11/8/2000 

Mai Kuraki - Reach for the sky — Price 
1260 - Release 11/8/2000 
Ryoko Hirosue - Kajitsu - Price 1260 - 
Release 11/8/2000 

dream - Mv will -Price 1050 — Release 
11/15/2000 

the brilliant green - ángel song - Eve 
no kane - Price 1223 - Release 

11/15/2000 

Yuki Koyanagi - KOYANAGI THE 
CHRISTMAS -Price 1575 -Release 
11/15/2000 

ZARD - pron lised vou - Price 1050 — 

Release 11/15/2000 

Sads - NIGHTMARE - Price 1050 - 

Release 11 /16/2000 

La’cryma Christi - LIFE - Price 1100 - 

Release 11/22/2000 

GARNET CROW - flying - Price 1050 

- Release 11/29/2000 

LUGA - IAaRansen no IAiseki - Price 

O 

1200 - Release 11/29/2000 
Kiroro - Aitai - Price 1050 — Release 
12/6/2000 

Ayumi Hamasaki - AUDIENCE - 
Price 1260 - Release 11/1/2000 
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momeo 


los mismos los 


to para uecmo, pero me 
siento a gusto escribiendo 


esct 


:mai sea la misma, que las secciones 
rateo de lo mismo o que las reflejemos 
el mismo modo. ¿La solución? Pues 
iueno, sí os es posible, comprad varias 
ntre los amigos, y si no... ¡¡Comprad 
)okanü íieic... (?asi no se ha notado. 


tras cartas, ayuda n ao uno por uno a 
resolver sus dudas o a encontrar 
amistades con las que disfrutar de ¿ 
una tarde... va sabéis, todo lo ó 
bueno que nuede tener la 


correero 


uigo que igual no es 
un buen momento, por¬ 
que es ahora cuando 
vosotros estaréis dis- • 


i conocer una 


eva asociación 


lene pagina en internet 
is visitarla ínor cierto 


mas o menos, y se 

¥ 

acercan va las navida- 
des (¿¡Dios mío, y yo 
que le compro!?), por 
lo que muchos de 
vosotros* o bien ten¬ 


dréis cosas que con¬ 
tar, o bien tendréis 


escribir... así que, igual es 
momento de acordarse de los montones 
de cartas, las horas de lectura, los ojos 
rojos, el cansancio... ya sabéis, todo lo 
malo que puede tener la labor de corre¬ 
ero. 


okemon uu 

jft. 

ublicado en 
unta si dich 


de vosotros hayan páginas que no os 
gusten, pero es el precio de contentaros 


.i caso es que a 
para qué mentir). 


ciencia cierra no lo 


Agp c.BáS 

(TENERIFE) 


Andrés G. Mendoza 


1.0 primero nos pide el 
poder contactar con gente a la 
que le guste el dibujo, Rurouni 
Kenshin o las artes marciales. 
No te preocupes, que ya pongo 
tu dirección al final... 


Nos pide que pongamos material 
porno en el CD o en la revista. Bueno, 
ya sé que hace unos meses sacamos un 
especial para adultos, pero puede que lo 
que tú buscarás no estuviera en ese 
número. Por eso mismo, Ares 
Multimedia (la empresa que edita tanto 
Dokan, como Minami o Manga +), lleva 

i tan te un tiempo una revista 
ntai, que posiblemente cum- 
x pee tari vas de sobra. De 
en Dokan nos que 

con unos contenidos más generales y no 
nos centraremos en un género tan solo. 
Aunque eso no quiera decir que no 
toquemos todos los existentes. Y ya lo 
sé, que en ocasiones eso quiere decir 


o con su carta, nos 
por qué de la línea 


revistas 


.ores, oueno, quizas yo no sea 

la persona más indicada para 

responder esto, pero creo que 

tú mismo te respondes en tu 

carta. Se supone que se pueden 

dar tres puntos de vista a la 

situación actual, y dichas revis- 

* ¥ 

tas los reflejan individualmen¬ 
te. ¿qué luego de hecho nos 
parecemos bastante? Es lógico, 
más bien porque ei 
muchas ocasiones somos 


momento 


iremos 


ALEJANDRO VALENCIA 
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(GRANADA) 


estos 


unos 


tunos 


co v nctr.ro, \ 


una 


meses 

gustaría componer música par 
Bueno, núes ha vuelto a esa 

obre bastante 


consumidí 


i anime 


s tienen 


majo (ui 
misma lo reconoce 


cierto, con 
poco cursi 
pero majo), 


sacai 


tanto 


eso no so sanremos nasia que aigui 
los dos salga realmente a la calle. 

O 

Por otro lado, preguntas p< 
segunda película ele Pokemon. Más 
cretamente su fecha de estreno. é 


cuenta sus venturas 


nos meses, y nnaimen- 
trunta. 'VComo se hace 


estos 


con 


le tocio, c]uiero i 
wía no lo sepáis 


cines (lo vi la semana pasada) ya ponen 
próximamente, se puede echar un cálcu¬ 
lo (a ojo), y decir ejue alrededor de 
Navidades podrá estrenarse en nuestros 


mas 


sirve 


cines 


:s una ilutración has- 
de se plasma el enfo- 
diclva escena. 

e un anime, dichos 

/ 

los de la animación, v 

m- 

personajes que van a 

os. Como 


como de anima 


Finalmente, Sobre Somos de Menta 
puedo decirte más que es una sera 


tan te 


cion. Pon una sene ele paginas, que van 
describiendo escena a escena, los enfo¬ 
ques que va a ir haciendo la cámara 
mientras se narra el argumento. 


que que va a tener 
En el. caso e 


i orí v 


os son como 


seguir uníaos cu 

O 

serie de embrollos 


meterse en una 
quieres saber más, o bien te 
va hemos escrito en Dokan 


intervenir en la escena 


de la pelíci 
metraje que 


pa cada escena, donde 
termina v cómo cliseu- 


i esta 


una 


mas escenas, ios Ptorvooau 
bastante gordos, según el gi 


esperas a que s< 
dicho, va lleva 


rre. También se incluyen 


mismo \ 


> visación 


,‘í equipo, i 
o, tengo en 


s que saca 
serie el 


ron 


curioso ver como 


cintas 


icion 


intcs 


único que me 


i notaciones 




tie n e n 


es mu\ 


con 

tiendas 


encontrase 


SARA VIDRIGAL 
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wfwitti 


se vera 


mas que agra 


todas el haber escri 
to. I na ve/ 
pido disculpa 
no respond 
todas las cartas 
sabed 
mucho 


m a s 


SOIS 


q ue 

los que os 
en el tintero 


intento que 


mas o menos 


vean reí 
la sección 


cierto, como 


noticia 


quiero 


aficiona 


dos al curso 


nes, que se 
un examen 


VANESSA VELA 


luego OS 

i 


ve mi 


manga, como su emisión en la lele. i.< 

o 

segundo creo recordar que alguno ó 

O 1 o 

vosotros comentó que en alguna auto 
nómica o regional la estaban c mi tiende 

o 

Por otro lado, respecto al manga, deje 


suelan nacerse oradas masivas 
mismos, pero de todos modos, t 
de ser un elemento de colección 


Andrés G 


Mendoza 


apreciaran mas que 


orre >s 


vez negado un punto en el que los lec¬ 
tores de antaño (los que descubrieron el 
manga junto con 3a serie de televisión) 
dejaron de comprarse la serie. La cinta 
de VGAi creo 


me gusta b 


es una sene que 


si es tara para e 
: ha visto publici 


Avda. Mare de Deu de 
Montserrat, 2 bis. 
08970 Sant Joan Despí 
(BARCELONA) 


tan te 


Rime, no 


cantaría victoria tan pronto, al 
película en los cines españoles 
fue una sonora caída. Quizás eso hizo 


me ocurre 


que 

nay una serie que no me gusta, y la 
mayoría de vosotros, en vuestras cartas 


mención a dio. Ademas, si todas 
tas fueran como la de Cristina, 

;>r decir que una 
Bueno, la verdad 
que gracias por vuestro interés, pero 
os preocupéis, estoy bien sin Lain y 
muchas otras series que no me gus- 


O bien por e-maii a 


asustaran \ 

jh- 

divagando 


o lo). La película d< 
Ñau sica a sin censura seria difícil encon 


serie no 


emociona 


Os aseguramos que las lee¬ 
mos todas y contestamos 
tantas como nos resulta 
posible. 


tan descabellado sena 
Fansub. 

Finalmente nos preg 
Gun Smith Cats 
mos comentar en la revista 


con 


¡ta que 
tanto : 


una sene 


según 




































































ROGER PLAVES 

(perdón, se apellida PLANES,.. No sé 
como me he equivocado), quería que 
su dirección saliera publicada; C/ 
Muntaver281 4°l a 08021 Barcelona 


ANA MC 

d Pomar bajo n°39 3 Ü I a 08911 
Badalona (Barcelona) tiene 13 prima¬ 
veras v iura que contesta!! 


RAUL GARCIA 

C/ Baltasar Valenti n°45 A 2°l a 07008 
Palma de Mallorca (Baleares) le gusta 
el Jpop y busca gente con la que char¬ 
lar. 


LAURA MARTINEZ 

C/ Aralar 4°2°dcha. 31002 Pamplona 
(Navarra), aunque también la llaman 
Pitu, se quiere cartear con chicos/as. 


JORDITURELL 

C/Güell i Ferrer n°201 a 2° 2 a , 08203 

Sabadell (Barcelona) quiere conocer 
gente de entre 14 y 18 años. (Pues 
bueno, entonces yo ya no te escribo...) 


fc'-'Y *■ uVJfcHfVWte». 


BARBARA ESCOBAR 

C/Joan Maragall n°55 I a , 3 a 08397 
Pineda del Mar (Barcelona) de dos 
lustros y poco mas de medio quiere 
cartearse con gente a la que le gusten 
los mangas (¿¿hay alguno/a por ahí??) 


ALEX C. BAS 

C/ General O'donnell n°4A deha. 
38004 Santa Cruz de Tenerife 
(Tenerife) de 17 años y mano resuelta 
para el dibujo (de paso, si interesa, 
tiene buena letra), busca gente de sus 
mismas aficiones (Rurouni Kenshin, 
el dibujo, o las artes marciales) 


ROSA M a TRIGUERO 


SIMON NAVAS 

C7 Alcazaba n°60 04710 Sta. M a del 
Águila, Almería (‘"Andrés, o me 
publicas la dirección, o veremos 
como acaba esto...”),... estooo, si me 
lo pides así... 


JOANA RUIZ 

C/Flores de Lemus 3-5° J 23009 Jaén 
(“por favor, publicadme la direc¬ 
ción"), bueno, si lo pides así. 


v ' i. - , i i"¡ "Vi 
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VANESSA FARALDOS 


BELEN MORENO (BADAJOZ) 


ABEL GONZALEZ (MEXICO) 
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GONZALEZ 


VlORlGAL 


MARINA SANCHO (GRANADA) 
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DATOS PERSONALES 


APELLIDOS 


LJ SI, DESEO SUSCRIBIRME A DORAN 
A PARTIR DEL NÚMERO □ Y RECIBIR 


CODIGO POSTAI 


TELEFONO 


POBLACION 


PROVINCIA 


PAIS 


FECHA DE NACIMIENTO 


MODALIDAD DE PAGO: 

~I CHEIUJE ADJUNTO A FAVOR DE ARES INFORMÁTICA, S.I 


BOLETIN Y ENVIARLO A LA 


TARJETA DE CREDITO 


ARES INFORMATICA, S.L. 
DORAN, REVISTA DE MANGA Y ANIME 


<7. MAllE DE DEU DE MONTSERRAT 2, 
0R970 SANT JOAN DESPÍ {BARCELONA) 
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O ENVIARLO POR FAX AL N 
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instrucciones cd 


é 


REQUERIMIENTOS 
Windows 95 o superior 
8 Mb de memoria RAM (16Mb recomendado) 
Unidad de CD-ROM 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 
a 256 colores. Se recomienda 800X600 con más 


de 256 colores. 


Se recomienda tarjeta de sonido. 

Es necesario instalar un navegador de Internet 
para visualizar algunas partes del CD (aunque 
no se disponga de conexión a Internet). Desde 
el programa de instalación es posible instalar 
Microsoft internet Explorer 4.01, pulsando el 
botón mor. También está disponible en el 
CD el programa Netscape Navigator 4.04 en e! 


directorio N$. 

Para visualizar E-manga es necesario instalar 
Macromedia Shockwave. Si tiene conexión a 
Internet puedes instalarlo desde la siguiente 
dirección: http://www.macromedia.com/shock- 
wave/download/ 

También es posible instalarlo desde el CD pul¬ 
sando el botón 'Complementos' del programa 
de instalación. 

Para ejecutar archivos de sonido o vídeo hay que 
tener instalado algún programa capaz de utilizar 
estos programas. 


En el directorio MPLAYER del CD se incluye 
Microsoft Media Player que sopona archivos 

WAV A1FF, MIO, MP2 , MP3, AVI. MOV , MP2, 
MP3. RA y vídeo MPEG. 

Para reproducir archivos MOV no soportados por 
Media Player, se incluye el programa Quick Time 
for Windows en el directorio QT del CD. 

Para utilizar los protectores de pantalla, iconos 
y pantallas de inicio se incluyen programas que 
facilitan las tareas de instalación, pero es reco¬ 
mendable que revise el manual de Windows en 
lo referente a estos temas. 


FUNCIONAMIENTO DEL GESTOR 
Al iniciar Dokan aparece una pantalla donde 
vemos un botón de apagado y encendido. 
Pulsando sobre este botón aparece la cabina ele 
control del programa, donde una simpática 
señorita, en la parte central, muestra las dife¬ 
rentes secciones del CD-ROM de Dokan. Para 
salir, hay que pulsar el botón de apagado y 
encendido desde esta pantalla.En la parte infe¬ 
rior de la pantalla tenemos un panel de control 
con 3 botones y una palanca de mando. Los 
botones de la izquierda (flechas) sirven para 
seleccionar la opción que deseamos utilizar. La 
selección se destaca con una figura móvil y apa¬ 
rece en el mini-monitor de la derecha. Una vez 



escogida la sección hay que pulsar la palanca. Para 
cada sección aparece una pantalla de aspecto dife¬ 
rente, pero con el mismo funcionamiento: selec¬ 
ción con los botones de la izquierda (flechas), eje¬ 
cución con la palanca y vuelta atrás con el botón 
de la derecha (cruz). las secciones del CD-ROM de 
Dokan son: 

E.Manga: Una vez escogido el E-Manga que 
querernos ver y pulsando sobre la palanca, apa¬ 
rece la pantalla de visualización. Esta pantalla 
muestra en la parte superior una serie de boto¬ 
nes, y el resto de la misma muestra el E-Manga 
seleccionado. Para cerrar hay que pulsar sobre 
el botón de la derecha (cruz). 

Si no has instalado Macromedia Shockwave en 
tu ordenador, el programa intentará conectar a 
Internet para descargar los archivos de la Web 
de Macromedia, por lo que se puede producir 
un retraso hasta la aparición de E.Manga. 
Dependiendo del ordenador, la primera vez que 
se inicia la visualización de E-Manga el proceso 
puede ser un poco lento. 

Otaku Webs: En esta sección podemos escoger 
entre varias Webs para navegar desde el CD (sin 
estar conectado a Internet). Escogiendo la Web 
por la que queremos navegar aparece la pantalla 
de visualización en la que las teclas de la derecha 
(flecha) permiten ir adelante y atrás dentro de las 
páginas visitadas. Si alguna parte del Web no está 
en el CD, se intentará obtener directamente de 
Internet (si se dispone de conexión). 

Algunas páginas contienen texto en japonés. Una 
vez instalado el soporte de lenguaje japonés, para 
cambiar el juego de caracteres, usa la opción 
‘Puentes’ del menú Ver’ de Internet Explorer y 
escojo 'japonés (Selección automática)’. 

Jukebox y Vídeo: Simplemente hay que escoger 
un sonido o vídeo de la lista y pulsar la palanca. 
Aparecerá la aplicación que esté predeterminada 
en el sistema para escuchar o ver ese archivo. Es 
conveniente instalar el programa Media Player, 
incluido en el directorio MPLAYER del CD, que 
reproduce la mayoría de archivos de sonido y 
Vídeo. Para algunos archivos de vídeo .MOV, hay 
que instalar el programa Quick Time incluido en 
el directorio QT del CD. 

.Ait Gallery: La lista de esta sección muestra las 
diferentes colecciones de imágenes disponibles 
en el CD-ROM. Escogiendo una de ellas y pulsan¬ 
do sobre la palanca aparece la pantalla de visuali¬ 
zación de imágenes. las flechas del panel de con¬ 
trol permiten cambiar la imagen y el botón en 
forma de cruz, permitiendo volver a la pantalla de 
selección. Pulsando en el contador que indica la 


imagen actual, podemos introducir el número 
de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantalla, 
púlsala con el botón izquierdo del ratón: la ima¬ 
gen se adaptará a la pantalla. Si es más grande, 
podernos movemos por la misma arrastrando 
el ratón. Si pulsamos el botón derecho del 
ratón, aparece un menú que ajusta diversas 
opciones de visualización como guardar la 
imagen, mostrar las imágenes automática¬ 
mente y escuchar la música incluida en el CD 
mientras visualizamos las imágenes. Es posi¬ 
ble usar las teclas de cursor o la barra espa¬ 
dadora para cambiar de imagen, 

Made ín Japan; Escogiendo una aplicación de la 
lista y pulsando la palanca se ejecuta el progra¬ 
ma de instalación de la misma. Si la aplicación 
lo permite, al escogerla se ejecutará desde el 
CD-ROM. En algunas aplicaciones se encuen¬ 
tran los archivos originales del programa en 
formato ZIP dentro del directorio PROGS de! 
CD-ROM para realizar una instalación manual. 
Si se incluyen temas para el escritorio en el CD 
es necesario tener instalado Microsoft Plus! 
para poder cambiarlos. En caso contrario, hay 
que acceder a los iconos, gráficos y sonidos 
directamente desde el CD. 


NOTAS 

El programa DOKAN no funciona con 
Windows 3.1. Los usuarios de este sistema 
pueden acceder directamente ai CD. La 
estructura del CD es la siguiente: 

SONIDO (archivos de sonido) 

VIDEO (archivos ele video) 

ART (imágenes) 

PROGS (sección ’Made in Japan’) 

WEBS (sección otaku webs) 

EMANA (sección E-Manga) 


La mayoría de las webs y algunos programas uti¬ 
lizan nombres de archivos largos, por lo que no 
se pueden utilizar en Windows 3.1. Ui repro* 

a, i/v'íArv At* mi’idra :il üiliv^r imápww*s nert*- 


sita un ordenador y una unidad de CD-ROM 
rápidos, ya que los archivos de música MP3 
requieren mucho tiempo de proceso del orde¬ 
nador. las versiones antiguas de Quick Time 
impiden la reproducción conecta de los archivos 
MPEG de vídeo. Es recomendable desinstalarlas 
v utilizar la versión de 32 bits incluida en el CD, 


Para consultas técnicas enviar un E-mail a 
la siguiente dirección: jgy@intercom.es 
(nuestro servicio técnico) 


66 W 






MM 



íyS 

«Ht 

ü 



















































































































































































































































T^V 








Írafr35fl&íi&{ 
: ::•:: ¡tows 

^SÉ£® 


1 XCO: (m >. 0550. 


’iÁOXíOi. 

Basas 


'lío?:': 








+S-ÍÍ3 




gf?g 

' r • • u 








■ oxco-S 
•KCfeWÍ 


>:oxo; 

)Mú» 

XOSTtt 


frx *¥«E 






,.-. ■. - .■ .-.>■•■.-. 

^SIMe 


«vS&SKJí 


ÜÍ¿i 




: ;>:■£; >:y;»: •_■. 


E>™v 


W?■■:x *:-k ;>■: y oxc- .■: : 
Prt-lrwr <- x c-vr-X.c 4 .-? «:• ■:- 


■* y. o sí cwtíwwí- >■: 

:. ’ííSt^Sí: 


. r - -,tj 


s 


g¡¡¡g§tg 


■-'v'jfo 


*8BtSp7&> m 

pplpk2 

c- x-Xc-:- oran&to x 

S£££í^iS£ííá¡ 


.aX'^V 

CflUSMpiX 


ü-VjXO 


.KCYWí^ir^JXGXOrXX-'X-IíXíit? 
X: :■*' o ji n-/:xo :■: ■:■ /: x.ccí '-x ¿Hxfrfig 

■:•:■.• •;• .• :-: \: v : .■;Síc: : ::• 


SSJffla 


■.'j-: ■; 


^líStófloíSÍSiacíEaft: 

■ “ ■■■•■ >. VÍ- ■ ■ *.- ■_■‘!<■.- ■ '.'.Vi 

jJSStSriíi’éi' c- ffl! y c- V í ■ y» 


gg^*gfes&£ 3 g 3 a 

BS > iv-vv >; ■;r -.«>1 

-X-.rcí^íc-X«:^^l 

■.-. t ■.:• ico :-. ka fc í ■ ■ ..¿¿fl 

.jmI 


ulfí medio 


m .¿g 

















ji^¿í3fiU;\í 

3«¿: íoEKr 





■ ■ "r 

ÍÉ 

¡H 




^"X'S 



>^■>50 

'rl.'.SJ 







p;+ me 


y! 















.. . . 

«íoSwii 

:■: :•* 

■.Vrtii 

;;S : íí 

SW 

'.-■■yl 



: r«í¡£ . 

w 

x:¡: 

' r 'A^#c 

||Sv. ¿í: 


y;-: 














-.- .. 

■; ;; 



:.X- 



¿ÍZiAXit 

: .:. c::.:::::::: 






Jm 

m 













v j ."iSÍX-.' 




m 



¡PWISP 


wr.v. .. ■'! ...;. . v .*. 





























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































